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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64 
ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 


Недалекое будущее, 2020 год. Очаровательная девушка медленно 
приходит в себя под звездным небом пустыни Ахаггар. Где ее джип? 

Почему ее голова перебинтована? Она помнит только, как мчалась сквозь 
пустыню к своей мечте: загадочному египетскому объекту, до которого еі 
не успели добраться ее коллеги-археологи. Она еще не знает, что ее ждут 
увлекательные и опасные поиски цивилизации, легенда о которой пережила 
века, - поиски пропавшей Атлантиды... 

Третья часть приключенческого хита об Атлантиде. 

Прообразом героини послужила известная актриса Чиара Мастроянни, дочь Марчелло 
Мастроянни и Катрин Денев. А главный негодяй как две капли воды похож на Джона 
Малковича. 

От перемещений во времени и пространстве захватывает дух: из благоухающих садов 
«Тысячи и одной ночи» вы попадаете в пустыню, с ледяных равнин палеолита - 
в загадочный мир египетской Книги мертвых... 

45 супер-реалистичных персонажей. 

Потрясающая музыка в саундтрэке. 

«Движок» игры обеспечивает синхронизацию движений губ в диалогах 
с кинематографическим качеством. 
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АСТІОЫ 

Началась разработка ІСІ 2 

Компания Сосіетазіегз подтвердила 
приобретение прав на издание по всему 
миру игрушки ЮІ 2, продолжения 
Рго)есі ЮІ (в прошлом году была названа 
лучшим РР8 журналом РС 2опе). Распо¬ 
ложенная в Осло студия девелоперов 
Іппегіоор Зіисііоз А8 создает сиквел 
с дальним прицелом на интенсивный ко¬ 
мандный экшен. 


Выход ЮІ 2 запланирован на второй 
квартал следующего года. 

Сюжет игры будет завязан вокруг 
карьеры Дэвида Джонса (Баѵісі Допез), 
бывшего бойца ЗАЗ, который в настоя¬ 
щее время подрабатывает фрилансером 
в секретной организации под кодовым 
названием ЮІ. Время действия - вскоре 
после событий, случившихся на протя¬ 
жении первой части игры. Старые узна¬ 
ваемые персонажи на фоне новых лока¬ 
ций (военно-воздушные базы, порты, сек¬ 
ретные государственные учреждения) по 
всему миру (Россия, Ливия, Китай) и но¬ 
вого же сюжета. 

Также ожидается обновленный АІ, 
благодаря которому компьютерные бой¬ 
цы обретут возможность действовать 
сплоченными командами с использовани¬ 
ем реалистичной тактики ведения боя, 
применением электронных систем защи¬ 
ты и обнаружения. Но и в распоряжении 
нашего героя будет все необходимое, что¬ 
бы выполнить все возложенные на него 
задания, в том числе - множество реали¬ 
стично отмоделированного оружия. 

Усовершенствованный движок обес¬ 
печит создание весьма правдоподобной 
игровой среды и ландшафтов. Обещаны 
действия в пустыне, умеренном и аркти¬ 
ческом поясе, разнообразные погодные 
эффекты, ограниченная видимость, ноч¬ 
ные вылазки и т.п. 

МеОаІ оі Нопог: ДІІіегі АззаиК - 
демонстрация в декабре 

Стала известна кое-какая информа¬ 
ция относительно шутера Месіаі о! 

Нопог: АИіесі Аззаиіі, разработкой кото¬ 
рого занимается фирма 2015. Так вот, 


по словам разработчиков, где-то в декаб¬ 
ре должна появиться демо-версия игры, 
что же касается релиза полной версии 
МоН: АА, то он планируется на февраль. 
К сожалению, из-за вмешательства цен¬ 
зуры игра лишилась крови как таковой, 
поэтому все происходящее будет напоми¬ 
нать кукольный спектакль. 

Ѵаіѵе ищет тестеров для 
НаІѴ-МѴе 2? 

Прелюбопытная информация прозву¬ 
чала из офиса Ѵаіѵе. Дело в том, что ком¬ 
пания ищет бета-тестеров “для будущих 
проектов”. Уточнение - для проектов, ко¬ 
торые появятся не позже, чем через пол- 

о двух играх: Теат Рогігека 2 и НаІІ-Ше 
2, причем недавно начали ползти слухи, 
что релиз НЪ 2 не за горами. Неужели 
скоро будет новый “полураспад”? 



Что последует за Тбголе оі 
Оагкпезз? Тбголе оі Кппд Ро? 

Компания Сііск Епіегіаіптепі, раз¬ 
работчик весьма успешной ТНгопе о! 
Багкпезз, объявила о начале работ над 
новым проектом, у которого пока еще нет 
даже названия. 

Продюсер Лейф Йенсен (ЬеіІ .Іепзеп) 
сообщил, что это будет онлайновая иг¬ 
рушка, в которой основной геймплей за¬ 
вязан на всем, что связано с боевыми ис¬ 
кусствами: тренировки, бои и соревнова- 

Игрокам предстоит создавать и рас¬ 
тить специалиста по какому-либо на¬ 
правлению / виду восточных 


единоборств. Все бои будут происхо¬ 
дить в виртуальных городах. В игре 
предусмотрено букмекерство, лад- 
дер и рейтинги. Вызовы на очеред¬ 
ные бои рассылаются посредством 
электронной почты. Выход игры 
ожидается в 2002 году. 

Кстати, основатели Сііск 
Епіегіаіптепі; - Дорон Гартнер 
и Бен Хаас начинали свой творчес¬ 
кий путь в команде разработчиков 
БіаЫо в недрах Вііггагсі. 

Все на борьбу с лагом! 

Не секрет, что самым страшным 
монстром в Кваке является не ка¬ 
кой-нибудь там Масгоп или страшный 
дядька Еаіаіііу, а лаг. При одном лишь 
этом слове даже самые серьезные ива¬ 
новские “отцы” мрачнеют и крепко заду¬ 
мываются, вспоминая свои поражения, 
причиной которых стала задержка в се¬ 
ти. Группа особо недовольных этим сете¬ 
вым безобразием игроков объединилась, 
чтобы организовать так называемый 
“Апіі1а§ Ргоіесі”, целью которого являет¬ 
ся создание мода для ОЗ, в котором не 
будет (ну, почти не будет) лага. 

На днях появилась вторая бета-вер¬ 
сия этой панацеи от ламерских восклица¬ 
ний типа: “Ты меня из-за лага убил, а на 
самом деле я круче!” 

В ней добавлена поддержка момен¬ 
тального выстрела различных пушек, так 
что теперь нет этой дурацкой задержки 
между нажатием на кнопку и самим вы¬ 
стрелом. Также идет общая доработка 
интерфейса и прочих фишек. 

Заинтересовавшиеся новым модом 
игроки могут познакомиться с ним побли¬ 
же на сайте 

Ыір: / /сІупатіс2.§атезру.сот/~8Ьас1о\ѵ- 
зіаг/іпгіех.рЬр. 

Новый мод для ІіпгеаІ Тоигпатепі 

Когда-то, давным-давно, в далеком 
сопливо-розовом детстве, на заре эры 
компьютерных развлечений, когда основ¬ 
ным видом этих самых развлечений на 
Западе были так называемые “Аркады” - 
залы с игровыми автоматами, киностудия 
Диснея выпустила супер-пупер крутой 
фильм “Тгоп” про путешествия пацана 
в киберпространстве. Помню, когда по¬ 
смотрел первый раз, то плакал над сю¬ 
жетом и смеялся над тогдашней “крутой 
компьютерной графикой”. 

Так вот, команда независимых деве¬ 
лоперов ОТНСЖ, страдающих, видимо, 
острой ностальгией по “аркадным” вре¬ 
менам, анонсировала начало работ над 
тотальной конверсией Еріс’овского 
ІіпгеаІ Тоигпатепі. За цель разработчи¬ 
ки поставили достижение захватываю¬ 
щего духа нереальности, создававшегося 
(по их мнению) от просмотра вышеупомя¬ 
нутого фильма. Смысл игры в конверсии 
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"...Игра состоит из шести кампаний, в каждой из которых от трех до пяти миссий. Несколько из них посвящены 
крупномасштабным военным конфликтам, но по большей масти вы будете иметь дело со специальными 
операциями против террористов и боссов криминального мира на Карибских островах, в тропических джунглях, 
пустынях и городах. Цели миссий варьируются от уничтожения катеров контрабандистов до подрыва заводов 
по производству химических вооружений глубоко за линией фронта. Вам предстоит защищать дипломатов, 
обеспечивать огневую поддержку отряду Дельта и даже принимать участие в атаке на авианосец..." 



КОіѵіАпЧ/-- 
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не изменится - это по-прежнему будет 
мочилово с ботами и другими игроками 
на различных аренах, только все модели 
игроков и карты арен будут взяты из 
“Тгоп’а”. Что получится в конце концов, 
уже можно судить по прилагаемому 
скриншоту. Слабонервных просим не 
смотреть. 

Февраль - пора "Ренегатов" 

На днях компания ІѴезІѵѵоосІ Зішііоз 
поделилась информацией относительно 
выхода их так долго ожидаемого шутера 
Соттапсі & Сопциег: Кепе§ас1е. Выход 
игры ориентировочно назначили на 12 
февраля 2002 года. 



РОК ВЕТА-ТЕЗТ 


ЫЕАКЕ5Т ЙЕСВШТІМС 5ТАТІ0Й 
ІіИр://ѵ»езІѵѵоогі.еа.сот/ 


А чтобы ждать было нескучно, 
на официальном сайте игры (Мір://\ѵезі- 
\ѵоой.еа.сот/) были опубликованы неко¬ 
торые детали сюжета и игровой вселен¬ 
ной, которая постоянно расширяется 
с каждой новой игрой из серии С&С. 

На сайте также выложены “дела” неко¬ 
торых будущих главных персонажей 
“Ренегата”. Время от времени информа¬ 
цию на сайте обещают дополнять новыми 
интересными фактами, чтобы народу бы¬ 
ло о чем помечтать, ожидая выхода иг¬ 
рушки долгими холодными зимними ве¬ 
черами. 

"Акелла" издаст "Сопярис 104" 

Компания “Акелла” объявила о под¬ 
писании договора об издании игры “Со- 
лярис 104” на территории России и стран 
СНГ. 

“Солярис 104” - это добротный клас¬ 
сический скролл-шутер, услада ретро¬ 
геймеров и отличное времяпрепровожде¬ 
ние для всех остальных. Крохотный ис¬ 





требитель против тысяч агрессоров, ос¬ 
лепительные взрывы, многочисленные 
бонусы, гигантский ассортимент оружия 
и обязательные Боссы на закуску - такие 
игры давно стали библиографической 
редкостью. 


к осени появилась надежда на то, что 
Иегѵе 5оЙ\ѵаге, делающая сетевую часть 
к шутеру Кеіигп То Сазііе ІУоІІепзіеіп, 
сделает мультиплеер и к 8оР 2. И вот - 
официальная информация. 

Итак, сетевой режим в ЗоЫіег о! 
Рогіипе II: БоиЫе Неііх будет, при¬ 
чем разработку вести будет сама 

Обещано более 
ста различных 
скинов к моделям 
игроков,12-14 
новых видов ору¬ 
жия и много чего еще. 

В качестве основы ис¬ 
пользуется сетевой 
код Теат Агепа; учи¬ 
тывая его проработку, 
мы можем получить 
мультиплеер, на фоне 

Соипіег-Зігіке просто отдохнет. 


НаЮ понесло о онлайн? 

Вип§іе всерьез занялась работой над 
опііпе-версией своего шутера Наіо. 
Видно, разработчикам Наіо не дают по¬ 
коя потенциальные лавры другой игры, 
РІапеіЗісІе. Дело в том, что последняя яв¬ 
ляется чисто онлайновой разработкой, 
рассчитанной на одновременную игру не¬ 
скольких тысяч человек. 


Сетевому 8оГ2 - быть! 

Как известно, сразу же после анонса 
второй части Зоісііег о! Гогіцпе разработ¬ 
чики из Каѵеп 8оІІ\ѵаге заявили, что 
мультиплеера в игре не будет. Ближе 


Не секрет, что в настоящее время 
Наіо доступен лишь в версии для ХЬох. 
Однако скоро появится и РС-вариант. 
Вот тут-то опііпе-режим очень приго¬ 
дится, тем более что техники и вооруже¬ 
ния для подобного варианта более чем 
достаточно, так же, как и пространств 


Грядет Сепегаііопз Агепа 

В скором времени нас ожидает появ¬ 
ление первой беты многообещающей мо¬ 
дификации для СЗиаке III: Агепа, 
Оепегаііопз Агепа. Данный мод является 
логическим продолжением скандально 
известной модификации Оепегаііопз. 

Напомним, что эту модификацию за¬ 
претила сама ісі зоЙлѵаге. Причины на то 
были: мод полностью копировал не толь¬ 
ко персонажей, оружие и физику из 
ІѴоІІепзІеіп ЗБ, <Эиаке и БооМ, но также 
и карты с монстрами. Последние два 
пункта и вывели господина Кармака из 
равновесия. 

Что же касается Оепегаііопз Агепа, 
то с ним, надеемся, все будет в порядке. 
Оружие теперь заново перерабатывает¬ 
ся, взять хотя бы реинкарнацию 
ВРО-ЮК: пушка заметно поправилась 


А броневичок-то не тот! 

Похоже, что чехи из ВоЬетіа Зіийіо, 
создатели пользующегося бешеной попу¬ 
лярностью комбатсима Орегаііоп 
ИазНроіпі, не очень-то следят за досто¬ 
верностью опознавательных знаков на 
технике. В выложенных для скачивания 
на сайте игры новых модельках нами бы¬ 
ли замечены некоторые неточности. Так, 
на стабилизаторе “чисто русского” Су-25 
изображен логотип чешской эскадрильи, 
имеются другие примеры несоответствия 
маркировок, логотипов и т.д. 

Но это, как выяснилось, еще цветоч¬ 
ки. Как известно, в апгрейде 1.30 имеется 
несколько новых видов техники, в том 
числе и якобы БРДМ-2. Почему якобы? 
Да потому, что сразу смутила форма дан- 

форма лобового листа, отсутствие пуле¬ 
метной башенки, а также поручни и про¬ 
чие навесы. 
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«Как и для чего можно и нужно 
использовать флот в игре? Пока 
мой флот - около 60 кораблей 
разных видов — это захваченные 
корабли от присоединенных 
стран (от Швеции досталось 25 
боевых кораблей) и подарок от 
купечества (8 боевых и 8 транс¬ 
портных),» 


(Михаил, штѵ.тоѵЬаІІ. ги/ / огит) 


«Корабли - штука хорошая: 
как приятно потопить испан¬ 
ский или французский флот! 
Л пустить на дно английс¬ 
кие эскадры и блокировать 
всю Англию?И Ну и, конеч¬ 
но, еще за пиратами пого¬ 


няться. 


(РЬоіпіх, іѵтѵ.тоѣ'ЪаІІ. ги((огигж) 


іѵѵѵіѵ. бпогѵЬаІІ. г и 
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в плане полигонов (их аж 1836 штук), 
кроме того, стало гораздо больше дета¬ 
лей. И так с каждым из стволов, еогласи- 


Надеемся, С-епегаІіопз Агепа 
появится раньше, чем Боот III. 

Хитман из будущего? 

СОѴ Зоіілѵаге и Аѵаіоп Зіуіе 
Епіегіаіптепі (российская фирма, 
разработавшая в свое время квест 
"Операция Пластилин”) анонсировали 
новый футуристический шутер 8аЬоІа§е: 
Різі о! Ше Ешріге. Если судить по инфор¬ 
мации, прозвучавшей в анонсе, нас ожи¬ 
дает игра, одновременно напоминающая 
Бейз ЕХ, Ніітап и ТЫеІ Действие 
8:ГоіЕ будет происходить в некой мега¬ 
полисе Мігасіе Сііу. 

Что же касается главного героя, то по 
нему пока что нет практически никакой 
информации. Если судить по артворку, 
нам предстоит вселиться в шкуру су¬ 
шеного Хитмена с кругами под глаза 
ми (хакер, однако). Информация от¬ 
носительно геймплея также скудна, 
однако известно, что 8аЪоІа§е 
дет являться чистым экшеном. 
работники пообещали внести в 
некоторые ролевые элементы, 
іь упоминается об им- 
с помощью кото¬ 
рых можно создать 
его подопечного насто¬ 
ящего супергероя. 

Некоторые из этих самых ролевых эле 
ментов несколько напоминают уже 
ставшую культовой АсІіоп/КРО Бейз 
ЕХ. Выход 8аЬоіа§е планируется во вп 
рой половине следующего года. 

5ТКАТЕ6Ѵ 


От "Сегуна" до Крестовых походов 

Компания Сгеаііѵе АззетЫу, извест¬ 
ная своим стратегическим хитом 8Ьо§ип: 
Тоіаі \Ѵаг, объявила о том, что переиме¬ 
новывает продолжение “Сегуна” из 
Сгизасіег: Тоіаі \Ѵаг в Месііеѵаі: Тоіаі 
ІѴаг. Глава команды разработчиков 
МісКаеІ сіе Ріаіег объяснил сей факт тем, 
что события, которым посвящена эта но¬ 
вая стратегическая игра, охватывают пе¬ 
риод не только крестовых походов (11-13 
века), но и другие средневековые войны, 
вплоть до 15 века. 

Главными героями грядущей эпопеи 
будут как реально существовавшие исто¬ 
рические герои, так и полумифические 
народные персонажи, среди которых бу¬ 



дут Уильям Уоллес, Жанна д’Арк, Робин 
Гуд, Кублай-хан и даже Марко Поло. 

Общий стиль игры будет перенесен 
из Зію^ип - такое же походовое страте¬ 
гическое руководство на большой карте 
вперемешку с реалтаймовыми тактичес¬ 
кими сражениями. Только вместо Японии 
местом событий будет взята старушка- 

Мы сможем поучаствовать в Столет¬ 
ней войне между Англией и Францией, 
отразить нашествие Орды, повести вой¬ 
ска Тевтонского ордена на земли русские 
(и заняться подводным плаванием в Чуд¬ 
ском озере, хе-хе). Крестовые походы то¬ 
же не забудут. В данном конфликте мож¬ 
но будет занять одну из трех воюющих 
сторон - европейских рыцарей, визан¬ 
тийского императора и арабов. 

После опыта с “Сегуном” разработчи¬ 
ки настроены на еще более масштабные 
батальные действа. По их обещаниям, 
в “Месііеѵаі” на поле брани смогут сой¬ 
тись до 100000 (!) юнитов, причем видов 
последних будет около сотни. Такие ново¬ 
введения не могут не радовать. Ждем 
с нетерпением! 

Изменилось название проекта, 
разрабатываемого в Сгеаііѵе 
АззетЫу 

А вот причина, побудившая Кеііс 
сменить название своей новой трехмер¬ 
ной стратегии 8і§та: ТЬе Айѵепіигез оі 
Кех СЬапсе на ІтроззіЫе 
Сгеаіигез, куда более про¬ 
ста для понимания: баналь¬ 
ное совпадение с зарегист¬ 
рированной торговой мар¬ 
кой. Следует признать, что 
теперь куда удачней передан дух 
игры, основная идея которой - со¬ 
здавать свое войско из невообрази¬ 
мых гибридов с уникальными 
I способностями. Хотите получить 
мощный юнит, способный переме- 
(аться под землей, - скомбинируйте 
носорога с леммингом, желаете сде- 
і-то невидимым - добавьте ге¬ 
ны хамелеона, армия ропщет - скрестите 
всех с рыбами, чтобы воевали молча. На¬ 
поминает старую историю про остров 
доктора Моро и куда более современную 
Еѵоіѵа. 

Отряд добрейших продуктов нашей 
селекции под предводительством фигу¬ 
ранта первого варианта названия, героя 
первой мировой Кех СЬапсе, будет спа¬ 
сать мир от маньяка ГГрІоп Диііиз’а и его 
злобных генетических уродцев в течение 
полутора десятков миссий на красивей¬ 
шем архипелаге, затерянном в Тихом 


океане. Проверить на практике справед¬ 
ливость детской шутки про ужа и ежа мы 
сможем, по словам разработчиков, 
“зотеіітез іп 2002”. 

На подходе адд-оны к Тгорісо 
и Шаек & ѴѴИіІе 

Дополнение к Тгорісо под названием 
Рагасіізе Ізіапсі, разработкой которого за¬ 
нимается компания Вгеакаѵсау Оатев, 
набившая руку на Сіеораіга, Зісі Меуег’з 
Апіеііат и ІѴаІегІоо: Ыароіеоп’з Ьазі 
Ваіііе, увидит свет уже в начале 2002 го¬ 
да. В нем поклонников игры ждут двад¬ 
цать с гаком сценариев, различные типы 
персонажей, включая таинственных 
“экологических туристов”, новые пост¬ 
ройки как мирного характера, так и ми¬ 
литаристские. Особенно понравился Е1 
Ргезійепіе’з СЫМЬоос! Ноте, так и на¬ 
прашивается идея устроить в нем музей 
и демонстрировать череп Е1 РгезіДепІе 
в десятилетнем возрасте. Интересно, да¬ 
дут ли выпускать буквари со своей куд¬ 
рявой головой на обложке? 

Осложнить ситуацию в процветаю¬ 
щей банановой республике призваны 
ураганы, тропические шторма и другие, 
стихийные и не совсем бедствия. В то же 
время обещают, что игровой процесс бу¬ 
дет куда более удобен за счет мелких 
усовершенствований, таких, как возмож¬ 
ность полноценного вращения зданий или 
повышенная скорость постройки. Станет 
больше возможностей для отыгрыша ро¬ 
ли любимца публики и всенародно пере¬ 
избираемого на уже который срок хариз- 
матичного бородача, но и диктаторы, га¬ 
сящие недовольство масс штыками и ре¬ 
зиновыми дубинками, внакладе не оста¬ 
нутся. Добро пожаловать на Райский Ос¬ 


тров, Эль-Президенте! 




Примерно в те же сроки выйдет 
Сгеаіиге Ізіе, дополнение к Віаск & 
\ѴЬіІе, разработку которого ЬіопЬеасІ 
Зішііоз доверять никому не собирается. 

В нем вы со своим любовно взращенным 
питомцем попадаете на остров, лишен¬ 
ный покровительства каких бы то ни бы¬ 
ло богов. Как следствие, жизненная необ¬ 
ходимость обихаживать деревни 
и их ленивых обитателей отпадает, 
можно будет сфокусироваться на 
дальнейшем воспитании своего Су¬ 
щества. Воспитание будет являться 
единственной задачей, стоящей пе¬ 
ред игроком, поскольку глобальная 
цель игры - найти самку и вступить 
с ней в близкие контакты третьего 
вида, пройдя перед этим через мно¬ 
жество испытаний и показав себя 
достойнейшим из соискателей 
деле которых замечены кроко- 
и носорог, ласково называемый 
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разработчиками “ДесИ КЫпо” за подлин¬ 
но джедайские тіпсі ігіскз). Еще один ин¬ 
тересный момент - воспитание в процес¬ 
се игры вашим подопечным собственного 
питомца, наблюдаемого на многих скрин¬ 
шотах цыпленка. Ведь спариваться-то 
мы будем не забавы ради, но с целью 
продления рода, так что свое умение за¬ 
ботиться о маленьком существе нужно 
будет продемонстрировать заранее. Ко¬ 
нечно, будет кардинально улучшен ин¬ 
теллект Существ, ведь все идет к Віаск & 
\ѴЫіе 2, которая будет куда большей 
КТ8, чем первая часть. 

Серия игр про пластиковых 
солдатиков вскоре пополнится 
стратегией 

До некоторых пор наслаждаться бес¬ 
конечной, как “Санта-Барбара”, эпопеей 
о противостоянии зеленых и коричневых 
игрушечных солдатиков приходилось 

кам асііоп-раздела, но такая идиллия не 
могла длиться вечно. Оказывается, скоро 
год, как в разработке Агту Меп: КТЗ, 
и уже в марте 2002 года сей продукт бу¬ 
дет выставлен на потеху играющей пуб¬ 
лики. Занимается этим недостойным де¬ 
лом компания Рашіетіс ЗШсІіоз, а ведь 
вроде бы приличные люди - серию Вагк 
Кеі§п когда-то делали. Собственно, имен¬ 



но движок Вагк Кеі§п 2 и используется 
для моделирования боевых действий 
с применением пальчиковых батареек 
и настольных ламп, как источников энер¬ 
гии, и увеличительного стекла, как су¬ 
пероружия, плавящего врагов. 

Конечно, многие действительно инте¬ 
ресные возможности данного движка бу¬ 
дут упразднены, чтобы игра нашла пони¬ 
мание у “ѵѵісіег аисііепсе”. Что это за 
“ѵѵісіег аисііепсе”, вы можете легко пред¬ 
ставить, если способность харвестеров 
самостоятельно искать и собирать плас¬ 
тиковые ресурсы декларируется в каче¬ 
стве новшества. Кошмар. Ждем Агту 
Меп: КРС и Агту Меп: (Эиезі Гог Ріазііс. 
Вообще, о ЗВО многое говорит тот факт, 
что на официальном сайте компании 
в коллаже из игровых персонажей на пе¬ 
реднем плане гордо стоит зеленый плас¬ 
тиковый вояка, а из-за его спины робко 
выглядывают все прочие, включая крас¬ 
ного дракона. 

Лучше бы Негоез оі Мі§Ы & Мафс IV 
делали побыстрей, чем в очередной раз 
сроки переносить. Новая дата релиза 
НММIV - март следующего года. 


8іегга анонсировала продолжение 
серии І.0ПІ8 оі (ііе Кеаіт 

Наметилась приятная тенденция: 
разработчики стратегий обратили на 
средневековье самое пристальное внима¬ 
ние. Помимо упомянутого неподалеку 
Месііеѵаі: Тоіаі \Уаг, в разработке римейк 
стародавнего Веіепсіег о! Ше Сгоѵѵп, 
о котором вы могли прочитать несколько 
номеров назад, и вот недавно еще одна 
знаменитая в свое время игра напомнила 
о себе. В Ітргеззіоп Оатез разрабатыва¬ 
ется ЬоМз оі Ше Кеаіт III, стратегия, ко¬ 
торая позволит игрокам взвалить на пле¬ 
чи бремя мелкого феодала. Успешно дей¬ 
ствуя, вы вполне сможете стать королем, 
а может быть, и императором. Первые 
две части были созданы в той же конто¬ 
ре, но было это давно, поэтому, возможно, 
Ітргеззіоп Оатез больше известна в дан¬ 
ный момент как создательница Саезаг, 
РЬагаоЬ и 2еиз. Ьогсіз оі Ше Кеаіт III ох¬ 
ватывает период примерно с 850 по 1350 
год, в который уместятся набеги викингов 
на Британию и нашествие норманнов, ве¬ 
домых Вильгельмом Завоевателем, борь¬ 
ба Шотландии за независимость (с везде¬ 
сущим Уоллесом) и объединение страны. 
Конечно, основное внимание уделяется 
Великобритании, но не забыты и Сканди¬ 
навия, Германия, Франция - различные 
сценарии будут иметь место на их ны¬ 
нешней территории. Три силы существо¬ 
вали на арене в то время: феодалы, цер¬ 
ковь и поднимающиеся города (купцы 
и ремесленники), придется искусно лави¬ 
ровать между ними. Реализован меха¬ 
низм вассальных отношений: даже буду¬ 
чи сюзереном в одной местности, можно 
иметь феод во владениях другого лорда 
и являться к нему с войском по первому 
зову. Будем воевать и заниматься дипло¬ 
матией, поднимать экономику и прини¬ 
мать политические решения. Нужно бу¬ 
дет строить разнооб¬ 
разные замки, соот¬ 
ветствующие эпохе, 
от деревянных часто¬ 
колов к мощным ка¬ 
менным стенам эпохи 
Эдварда, равно как 
и заниматься осадой 
замков противника. 

Кстати, чтобы 
проникнуться духом 


продираясь через эн¬ 
циклопедичные текс¬ 
ты учебников, реко¬ 
мендую к прочтению 
серию книг Г. Гарри¬ 
сона и Д.'Холма “Мо¬ 
лот и Крест”. После этого вы станете 
ожидать игру с куда большим 
нетерпением. 

В России намечается появление 


Поговорим о так называемом “отече¬ 
ственном производителе”. Компания 
“Акелла” практически закончила работы 
над продолжением “Века парусников”, 
игра будет называться “Рыцари морей”. 
С экспортным вариантом названия все 


проще и наглядней - А§е оі 8аі1 П: ТЬе 
Ргіѵаіеег. В продолжении, как водится, 
мы получим примерно то же, но больше, 
лучше и красивее. Помимо парусников, 
в игре присутствуют необычные суда, та¬ 
кие, как колесный пароход, эксперимен¬ 
тальная подводная лодка или брандер. 
Обещают даже воздушный шар. Особое 
внимание уделено сетевой игре. 

Немногим ранее должна появиться 
локализация перспективной ЗБ КТ8 
Етріге ЕагШ от “Софт Клаб”. Проект, 
по заверениям тестеров, после выхода 
станет для КТ8 новым стандартом, взо¬ 
рвет жанр к чертям и покажет всем аре¬ 
ал обитания матери Кузьмы. Разработчи¬ 
ки Зіаіпіезз ЗіееІ Зіисііоз подошли к делу 
серьезно и привлекли для тестирования 
опытных онлайновых игроков со всего 
мира. От скриншотов веет атмосферой 
Зисісіеп ЗШіке или, если хотите, так и не 
родившихся АоЕ: А§е оі Тапкз. 

И, наконец, “Руссобит-М” снова ра¬ 
дует российских любителей стратегий: 
компания подписала соглашение с той же 
ІЛ>і 8о1і и скоро на прилавки поступит 
локализованная версия ВаШе Кеаітз. 

Но об этом - немного подробнее. 




ВаШе Кеаітз, многообещающая 
РТ8 в восточном антураже 

Разработчики ІлциісІ 
Епіегіаіптепі затеяли - ни мно¬ 
го ни мало - совместить в ВаШе 
Кеаітз все лучшие наработки 
других стратегий со своими на¬ 
ходками. Это и усложненная си¬ 
стема ресурсов, призванная точ¬ 
нее отражать реальное положе¬ 
ние вещей, и внимание к боевой 
части, свойственное скорее так¬ 
тическим проектам вроде Багк 
Отеп, а не обычным КТЗ, и ро¬ 
левые элементы развития пер¬ 
сонажей, и многое другое. К при¬ 
меру, вода в игре служит как 
первичным ресурсом, необходи¬ 
мым для утоления жажды ва¬ 
ших подчиненных, так и вторич¬ 
ным, способствующим произрас¬ 
танию злаков, употребляемых в пищу, 
кроме того, с ее помощью можно тушить 
пожары. Сильно поврежденное строение 
загорится, как во многих других играх, 
но не будет полыхать вечно, а обратится 
в пепел и золу, если им не займутся по¬ 
жарники-пейзане. Таким образом, строи¬ 
тельство около водоемов становится жиз¬ 
ненной необходимостью. Интересное при¬ 
менение получает простая, с виду, спо¬ 
собность некоторых героев вызывать 
дождь, а пересекаемая вашим отрядом 
мелкая речушка выглядит просто вели- 
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Вопросы и ответы по игре Коек Мападег 


Оригинальная английская версия проекта Коек Мападег линейки 
зпо\ѵЬа11.ги(Іт)/1С от шведских команд РАИ Іпіегасііѵе и Мопзіегіапсі вышла 
в конце ноября. Недавно разработчики ответили на несколько самых часто задавае¬ 
мых вопросов, связанных с проектом: 

Кто создал игру? 

Шведы. Мопзіегіапсі и небезызвестная РАИ Іпіегасііѵе (“Огнем и Мечом”). 

Почему сегодня так мало хорошей музыки? 

Говорят, что хорошая музыка плохо продается. 

Когда игра выходит в России? 

Адаптированная русская версия будет выпущена в феврале 2002 года. А, напри¬ 
мер, в Англии игра появится вообще только поздней весной. 

Почему роковые команды, когда становятся богатыми, обязательно устраива¬ 
ют концерты с симфоническими оркестрами? 

Очень сложный вопрос. Сотни ученых по всему земному шару ломают голову над 
этой загадкой. На прошедшем недавно в Институте Популярной Музыки (Сан-Пао¬ 
ло, Бразилия) конгрессе команда бихевиористов из Кракова заявила, что имеется 
связь между этим фактом и длинными волосами, столь популярными среди рокеров. 
Согласно проведенным ими исследованиям, волосы закрывают ушные раковины 
и затрудняют проникновение звуков и, соответственно, их дешифровку головным 
мозгом. Таким образом, рокерам требуется все больше и больше музыкантов, чтобы 


Что такое Коек Мападег? 

Это игра, в которой вам предстоит выступить в роли менеджера музыкальной 
группы и выполнить несколько заданий в различных погодных и природных усло- 


Какие музыкальные направления представлены в Коек Мападег’е? 

Главным образом игра сфокусирована на роке, тяжелом роке, поп-музыке и панке. 
Рэп-исполнители оказались слишком опасными личностями, чтобы их пародиро- 


Откуда взята музыка для Коек Мападег’а? 

Все музыкальные композиции были написаны специально для игры. Они пред¬ 
ставляют множество самых разнообразных стилей и направлений. К тому же вы мо¬ 
жете добавлять эффекты и микшировать их по своему желанию. 

Персонажи игры имеют реальные прототипы в жизни? 

Кхм... Все совпадения случайны и так далее по тексту. 

Кто отвечает за репертуар музыкантов в игре? 

В каком смысле “кто отвечает за репертуар”? Если ты сидишь дома и слушаешь 
наушники, то ты сам. На радио и телевидении есть специальные люди, называющи¬ 
еся музыкальными продюсерами, которые несут персональную ответственность за 
подборку произведений для эфира. Но если речь о том, кто в ответе за происходя¬ 
щее в стране в целом... Наверное, русское отделение МТѴ. 

Содержит ли музыка какие-то закодированные сообщения? 

Естественно, музыка содержит сообщения! Среди рок-групп является общеприз¬ 
нанной практикой запись треков таким способом, чтобы когда проигрываешь компо¬ 
зиции наоборот, фанаты озверевали и начинали крушить все и вся в округе. Ай! Ой! 
Кто-нибудь, уберите этих буйных подростков с первого ряда! 



колепно. Этот пример наглядно показы¬ 
вает, как тесно сплетено все в мире ВаШе 
Кеаітз. Единственный “человеческий ре¬ 
сурс" в игре - простые крестьяне, кото¬ 


рые могут путем дополнительной трени¬ 
ровки быть произведены в лучники, меч¬ 
ники или кавалеристы. Возможен и даль¬ 
нейший рост в классе: к примеру, клан 
Дракона может научить лучников вла¬ 
деть мечами и получить сильных универ¬ 
сальных воинов - за дополнительную 
плату, конечно. Вообще, боевая система 
обещается серьезная, на ход боя влияет 
тип территории, перепады высот и пло¬ 
хая видимость (туман, в частности), бу¬ 
дет учитываться эффект внезапности 
при нападении из засады, а атаки 
с фланга или тыла куда опаснее простых 
ударов в лоб. В битвах схлестнутся четы¬ 
ре различных клана - Бгадоп, Зегрепі, 


Боіиз и ІѴоІІ, одни сильнее в воинском 
искусстве, другие - в магии, но у каждого 
из них свой путь и свои особенности, ис¬ 
пользовать которые для победы будет не¬ 
обходимо. А выглядит все это очень впе¬ 
чатляюще уже сейчас: трехмерность, 
множество спецэффектов, отлично отри¬ 
сованные объекты и персонажи. 

Крестоносцы о Польше: 

КпідІИв о! Ніе Сгоев 

Чешская компания Сепеда объявила, 
что еще в этом году она выпустит вполне 
доступную по цене стратегическую иг¬ 
рушку - Кпідкіз оі ІЬе Сгозз. Сюжет 
“Крестоносцев” основан на исторических 
фактах, а также на знаменитом одно¬ 
именном романе польского классика Ген¬ 
рика Сенкевича. Дело происходит в 15 
веке, до и после Грюнвальдского сраже¬ 
ния (1410 год) - одного из самых важных 
для всей средневековой Европы. Огром¬ 
ное влияние это событие оказало на судь¬ 
бы Германии и Польши. 

Рыцари Креста - так называли себя 
воины немецкого ордена, вторгнувшегося 
в польские пределы. Отличительным 
признаком им служили белые с черным 
крестом накидки. Противостояла им 
мощная армия Речи Посполитой. Игрок 
вмешивается в события в качестве вель¬ 
можи, которому предстоит определиться 
с выбором стороны стороны. Будучи ры¬ 
царем, он располагает собственной арми¬ 
ей, которую и использует для выполне¬ 
ния миссий, полученных от Великого Ма¬ 
гистра или польского короля. После каж¬ 
дой победы рыцарь получает возмож¬ 
ность прикупить новые или улучшить 
и заново экипировать старые юниты. Как 
у немцев, так и у поляков имеются свои 
сильные и слабые стороны, уникальные 
юниты и вооружение. За каждую из сто¬ 
рон можно отыграть кампанию (49 сра¬ 
жений за поляков и 53 за немцев). Пред¬ 
положительно игрок проведет в игре не 
менее 50 часов. 



Предыдущий опыт команды связан 
с разработкой рисованной адвентюры 
Еаігуіаіе и обучалки для детей 5-10 лет 
под названием ТітоІНу. Смогут ли чехи 
перейти от таких розовых проектов к су¬ 
ровой средневековой реальности, мы смо¬ 
жем узнать в декабре. 

Коек Мападег в ОКІВІШЗ 

Оригинальная английская версия 
единственного в своем роде симулятора 
менеджера рок-группы, Коек Мападег, 
вышла в ноябре в рамках серии ОШОІ- 
NА^8. Проект разработан хорошо знако¬ 
мой российским игрокам шведской ко¬ 
мандой РАИ Іпіегасііѵе (“Тень Доминио¬ 
на”, “Отверженные”, “Морские титаны”, 
“Огнем и мечом”). 
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"Если вам понравился «Дон Капоне»,эту игру вы просто полюбите!" - Морган 
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Такер снова на свободе 


Этот рассказ начинается там. где обычно за- 


Даже профессионалы совершают ошибки. 
Как сильно может изменится мир за несколь¬ 
ко лет? До неузнаваемости! Особенно если 
Или с 
свободе, наш 


Этот рассказ начинается там, где обычно за¬ 
канчиваются другие гангстерские истории: я 
стал слишком беспечен иа удача отверну¬ 
лась от меня. Дело было простым, но пол¬ 
иция уже поджидала меня. Результат? Пара 
лет размышлений в полной ташине... Стре¬ 
мительно изменился город. Имя, самое глав- 
моей профессии, забылось. 

Даже 

же теперь, все с са¬ 
ми магнат, скупив 

стран¬ 
но 
Сей- 


канчиваюгся другие гангстерские истории: я 
стал слишком беспечен иа удача отверну¬ 
лась от меня. Дело было простым, но пол¬ 
иция уже поджидала меня, 
лет размышлений в 
мительно изменился 
ное для человека моей 
От старых дру зей не 
кот ушел к 
мого начала?! " 
акции единственной 
ряжаетея в городе 
ное 

час 
гому 
ков. 
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Поклонники и знатоки англоязычной 
музыки получили возможность лично по¬ 
знакомиться с легкоузнаваемыми персо¬ 
нажами, испытать на себе все положи¬ 
тельные и отрицательные стороны из¬ 
менчивых характеров мировых звезд, са¬ 
мому выбрать мелодию и подобрать му¬ 
зыкантов, а затем побегать по теле- и ра¬ 
диостудиям в попытках пристроить свой 
новый хит. Подбирать подарки нужным 
и ненужным людям, улучшать атмосфе¬ 
ру в недружном коллективе и устраивать 
концерты в клубах тоже входит в ваши 
обязанности. 



Червяки российского закваса 

Компании Акелла и ПЬі 5о11 объяви¬ 
ли о подписании договора об издании 
стратегии ІУогтз Віазі на территории 
России и стран СНГ. 



АУогтз Віазі - это долгожданное про¬ 
должение культовых \Ѵогтз, одной из 
самых прикольных стратегий девянос¬ 
тых. Игрока ждут поединки воинствен¬ 
ных червяков-коммандос с применением 
разнообразного оружия, забавные сцена¬ 
рии и - изюминка сериала - азартный 
многопользовательский режим. В отли¬ 
чии от предыдущих частей, \Ѵогтз Віазі 
выполнен в современной ЗБ-графике, 
а действие игры разворачивается реаль¬ 
ном времени. Кроме того, ІѴогтз Віазі 
приятно удивит вас новыми видами ору¬ 
жия, такими как Атака Морского Монст¬ 
ра, Торпедирование или Метеоритный 
Дождь. Появятся необычные стартовые 
условия: битвы в игре будут разворачи¬ 
ваться не только на суше, но и на воде. И, 
конечно, никуда не денутся столь люби¬ 
мые всеми игроками фирменный юмор. 
Выход игры намечен на декабрь 2001 


Кореец Вуипд Сеоп Капд ака 
СІМЗ Вгипі выиграл Сопдиегогз 
ІпіешаііопаІ Тоигпатепі 

Гражданин Южной Кореи Вуип§ 
Сеоп Кап§ ака СЫ5_ОК1ШТ стал побе¬ 
дителем прошедшего в Сиэттле (шт. Ва¬ 
шингтон) международного чемпионата 
А§е оГ Етрігез: ТЬе Сопциегогз 
Іпіегпаііопаі Тоигпатепі. 



В финал вышли представители сле¬ 
дующих стран: Аргентины, Австралии, 
Бельгии, Бразилии, Канады, Дании, 
Франции, Германии, Нидерландов, Син¬ 
гапура, Швеции, Швейцарии, Тайваня, 
Великобритании, США. 

Корейцу был вручен подписанный 
Биллом Гейтсом чек на 50000$, а также 
символ победителя турнира - римский 
меч гладиус (А§е о{ Етрігез Ітрегіаі 
Сіайіиз 8\ѵогсі). 

ВСК 18 лет, и он далеко не новичок 
в стратегических играх. За последние два 
года он выиграл или стал призером пяти 
международных турниров. Обидно, что 
россияне вообще не были представлены 
на этом празднике компьютерного спор- 


и что за это время было куплено около 
12 000 экземпляров СМ 2001/2002 лишь 
благодаря онлайновым заказам на сайте. 
То ли еще будет... 

В полку менеджеров прибыло 

В конце этого года на прилавках ма¬ 
газинов должен появиться менеджер 
футбольной команды Кіск Ой 2002. Раз¬ 
работчики утверждают, что в своей игре 
они возьмут все самое лучшее из сущест¬ 
вовавших ранее футбольных менеджеров 
и в эту гремучую смесь добавят своеоб¬ 
разные фичи для хардкорных фанатов 
европейского соккера. Нам также сулят 



самую правдивую статистику и “204 
международных команды”. Любопытно, 
будут ли это сборные или же таково сово¬ 
купное количество клубов в игре? В об¬ 
щем, разработчики из Апсо ЗоЙлѵаге не 
скупятся на обещания и с удовольствием 
вешают спагетти на уши доверчивых гей¬ 
меров. Тем не менее, в несомненные плю¬ 
сы будущей игры стоит отнести возмож¬ 
ность создавать свою собственную лигу 
или чемпионат. Ждем-с. 


5ІМІЛ.АТІСЖ 


Сбашріопзбір № 


г 2001/2002 


Самый популярный футбольный ме¬ 
неджер бьет все мыслимые и немысли¬ 
мые рекорды. К середине октября было 
продано более 103 000 (!) копий игры. 
Оказывается, такого результата до сих 
пор в Великобритании никто не добивал¬ 
ся, даже мультиплатформенные игры! 
Председатель Зрогіз Іпіегасііѵе Раиі 
Соііуег в своем интервью сказал, что ко¬ 
личество проданных копий подобралось 
к отметке годовых продаж компании (!) 


Сбор трофеев с трупа 

Компания 8е§а со своей приставкой 
Бгеатсазі не собирается сдаваться. 
Большие боссы в своих кабинетах реши¬ 
ли поднять из могилы все самые лучшие 
игры и издать их на РС. 

В ближайшем будущем нас ожидает 
перевод на персональный компьютер 
спортивного симулятора Ѵігіиа Теппіз 
и безумно популярной в свое время ар¬ 
кадной гонки Сгагу Тахі, которая разо¬ 
шлась по всему миру тиражом в один 
миллион экземпляров. Разработчики обе¬ 
щают, что не собираются портировать 
свои хиты в их первозданном виде. Сей¬ 
час они потеют над улучшением движ- 
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ков, так как графическое великолепие 
уже прошлого века никуда не годится 
в наши времена. Ѵігіиа Теппіз пожалует 
к нам в гости уже в феврале, а Сгагу Тахі 

апреля будущего года. 

Кейджу такое и не снилось! 

В конце ноября ЗпоѵѵЪаІІ Іпіегасііѵе 
совместно с “1С” собирается осчастли¬ 
вить всех геймеров России выходом си¬ 
мулятора угонщика автомобилей “Угнать 
за сорок секунд”. Зреесі ТЫеі (именно так 
называется оригинальный проект, успев¬ 
ший выйти на территории большинства 
европейских стран) уже заработал в Гер¬ 
мании четыре награды: две за оригиналь¬ 
ность и две за интенсивность игрового 
процесса. Всему виной талантливые фин¬ 
ские разработчики из компании Іпса 
СоЫ. 



В игре нам дозволено угонять любые 
“тачки", а после этого необходимо благо¬ 
получно “загнать колымагу старику 


Джошуа”. Разумеется, “копы” не спят, 
и все ваши водительские навыки момен¬ 
тально проявятся при первой же встрече 
с этими ребятами. Так на спортивном ав¬ 
томобиле можно промчаться по город- 

Длина самой большой трассы (их будет 
ровно десять штук) составит двенадцать 
миль. А теперь прибавьте ко всему вы¬ 
шесказанному реалистичную физику, со¬ 
временные графические выкрутасы 
и перспективу вволю позабавиться с две¬ 
надцатью фиксированными игровыми ка¬ 
мерами. В итоге вы получите “Угнать за 
сорок секунд”. 

Объявлена Соііп МсКае КаІІу 3 

Компания Сосіетазіегз объявила 
о начале работ над третьей игрушкой 
в сериале Соііп МсКае КаІІу. Ожидается, 
что Рогй Гос из КЗ ІУогІсі КаІІу Саг станет 
наиболее достоверной гоночной машиной 
среди всех когда-либо созданных в ком¬ 
пьютерных играх. Ее графическая начин¬ 
ка будет превосходить в шестнадцать раз 
предшественницу из Соііп МсКае КаІІу 
2.0. Количество полигонов будет просто 
запредельным - 13000 на машину (в пре¬ 
дыдущей игре их было “всего” 800). 

Ожидается детальная проработка 
всех узлов и интерьера автомобиля, ре¬ 
альнейшая система повреждений. Все, 
что может слететь с машины во время 
столкновений и аварий, - будет слетать 
и деформироваться. 

Анимации подвергнутся и оба пилота 
- МсКае и его напарник №ску Огізі;, тела 


которых будут реагировать на любое 
движение автомобиля. Более реалистич¬ 
ным станет и поведение водителя за ру¬ 
лем, использование педалей, переключе¬ 
ние скоростей и задействование ручного 
тормоза. 

В плане получения информации из 
первых рук, разработчики в полной 
мере контачат с ключевыми фигурами 
в команде, ответственной за Гогй 
Госиз КЗ \ѴКС. В ходе чемпионата 
2001 года им был предоставлен экс¬ 
клюзивный доступ “ассезз-аіі-агеаз”. 
Аналогичной свободой они пользуются 
и в штаб-квартире Гогсі Касіп§ НО, 
которая расположена в Кокермаусе. 

Релиз игрушки намечен на третий 
квартал следующего года. 

Тони, ну где же твой скейтборд? 

Компания Асііѵізіоп подтвердила, 
что третья часть популярного симулято¬ 
ра скейтбордов от Тони Хока появится 
в варианте для РС никак не ранее перво¬ 
го квартала 2002 года. Причины такого 
безобразия компания предпочла не раз¬ 
глашать, ограничившись лишь обещани¬ 
ем поделиться с общественностью новой 
информацией, как только . 
таковая появится. 

Факт такой длитель¬ 
ной задержки тем более 
неприятен, потому что 
Топу Наѵѵк’з Рго Зкаіег 3 
уже месяц как вышел 
в своей Р82 версии и на¬ 
мечен к выходу в этом 
году на всех остальных 
платформах. 

Анонсирован новый Наскар и не 
только 

Из стана французского отделения 
компании Зіегга поступило следующее 
заявление. Бессменный разработчик по¬ 
пулярной серии ИАЗСАК Касіп§ фирма 
Раругиз (наверное, у этой команды на ро¬ 
ду написано всю жизнь трудиться над 

іа себя ношу по про¬ 
изводству сразу двух автосимуляторов. 
Первый проект, разумеется, ИАЗСАК 
Касіп§ теперь уже с пятым порядковым 
номером. Второй - исторический Стеаі 
Ргісе Ье§епсІз 72. И, если ради истоско¬ 
вавшейся по овалам публики Раругиз на¬ 
до торопиться, ибо релиз должен состо¬ 
яться уже в марте будущего года, то на 
Огеаі Ргісе Ье§епс1з 72 есть куда больше 
времени. Данная игра должна появиться 
на полках магазинов осенью 2002 года. 
Первые скриншоты, которые обязаны 
развеять все мифы и вопросы относи¬ 
тельно графики, появятся лишь в январе. 
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Релиз Оипдеоп Зіеде состоится 
в апреле 2002 года 

Компания МісгозоН 
I объявила, что выход 

3 весьма ожидаемой 

4 фэнтезийной ролевуш- 
:и Бші§еоп 5іе§е (раз- 

I работчики - Сіаз 
I Роѵ/егесі Сатез) дол¬ 
га состояться в апре- 
Я ле следующего года. 

Создается Мадіс: 

(бе Саібегіпд Опііпе 

Компания 
I ІУігагсІз оГ Ше 
I Соазі вскоре вый- 

I лайновых развле- 
I чений с карточной 
1 Ма§іс: ТЪе 
ОаШегіп§. Релиз намечен на весну 2002 
года, в настоящее время проходит альфа- 
тестинг игрушки. 

МТС придумал Ричард Гарфилд 
в 1993 году. На сегодняшний день 
насчитывается шесть миллионов иг¬ 
роков в пятидесяти двух странах. 
Ежегодно проводится порядка 80000 
официальных соревнований. Игроки 
формируют свои колоды из тысяч 
карточек с существами, обладающих 
уникальными боевыми возможнос- 

В онлайновой Ма§іс игроки смо¬ 
гут приобрести цифровые карты (из всех 
изданий и дополнений), обмениваться 
ими друг с другом, создавать и модерни¬ 
зировать колоды. В виртуальных комна¬ 
тах они смогут поиграть в “случайные” 
игры или принять участие в полномас¬ 
штабных турнирах. У новичков будет 
возможность понаблюдать за играми 
в Сазиаі Ріаугоот. Освоиться в игре по¬ 
может встроенный туториал и комнаты 
для тренировочных игр. 

Разработкой новой компьютерной 
версии настолки занимается базирующа¬ 
яся в Мэриленде компания Ьеаріп§ 

Ьігаггі ЗоЙѵ/аге. 

Вскоре должен начаться интенсив¬ 
ный бета-тестинг игрушки. 

Большие братья из ВІітгапІ следят 
за юзерами: ОіаЬІо II Ра(сб 1.09с 

Вышел очеред¬ 
ной патч ко второй 
Дьябле и ЬОП. Осо¬ 
бых изменений 
в геймплее не пред¬ 
видится, зато игра 
получит способность 
собирать и переда¬ 
вать в Вііггагсі сведе- | 
ния о конфигурации 
компьютера юзера, 
о типе процессора, 

объеме памяти, видео- и аудио-карте 

Делается это вроде как для того, чтс 
бы получить данные об усредненной си< 
теме пользователя игр Вііггагсі, на кото- 
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рую будут ориентироваться девелоперы 
третьей части ЧѴагсгай. 

Впрочем, эта головная боль светит 
только обитателям США и Канады, к то¬ 
му же, они вроде как смогут оказаться от 
этой “услуги” в ходе инсталляции патча. 

ІШіта Опііпе прирастет довеском 
І.ог(І ВІаскіІіогп'з Кеѵепде 

Как отменила ЕА публикацию Огі§іп, 
так все фанаты ІГО и вздохнули тяжко, 
похоронив надежды поиграть в техно- 
фэнтезийную обновку'Ультимы. 

Но, как оказывается, кто-то там, 
в этой самой Еіесігопіс Агіз все-таки со¬ 
ображает, а может, деньги привык счи¬ 
тать. Скоро многое из обещанного в несо¬ 
стоявшейся Огі§іп всплывет в очередном 
адд-оне ТЛііта Опііпе: Ьогсі ВІаскШогп’з 
Кеѵеп§е. 



Фишки: 

- новая область появится в центре 
Илшенара (ПзЬепаг), причем, что нема¬ 
ловажно, в этот трехмерный мир теперь 
смогут попадать и юзеры, использующие 
старый, добрый и неглючный 2Б ІГО кли¬ 
ент. Ходят слухи, что здесь можно будет 
встретить самого лорда Блэкторна; 

- свыше 30 монстров, порожденных 
талантом Тода Макфарлана (создателя 
культового Зраѵѵп); 

- свыше 30 новых предметов, которые 
можно будет создавать или собирать. 

Для ТГО это весьма впечатляющее коли¬ 
чество. Соответственно появятся новые 
возможности у ремесленников; 

- как и для Огі§іп, на сайте игры бу¬ 
дет появляться соответствующая Ксііоп, 


из которой можно будет узнать, как же 
это мир Сосарии дошел до такой жизни; 

- похоже, на смену увлечения фрак¬ 
ционной борьбой придет очередной гло¬ 
бальный квест по спасению игрового ми¬ 
ра от мести лорда Блэкторна; 

- переделанный АІ монстров, кото¬ 
рые станут не только умными и злобны¬ 
ми, но и хитрыми; 

- облегченное вливание в игровой мир 
новых игроков; 

- ввод системы Ѵігіие Зузіеш (добро¬ 
детелей), что обеспечит возможность бо¬ 
лее глубокого развития персонажей. 

Выход ЬГШта Опііпе: Ьогсі 
ВІаскШот’з Кеѵеп§е намечен на начало 
следующего года. 

"Рогі Воуагй: Изгнание" ■ 
в продаже с 17 декабря 

Компания “Новый Диск” сообщила 
о завершении локализация игры, разра¬ 
ботанной по мотивам знаменитого ТѴ- 
шоу, “Еогі Воуагй: Изгнание” от компа¬ 
нии МІСГОІЙ5. 

Немного истории. Форт Байард был 
задуман как крепость, окруженная со 
всех сторон водой, предназначенная для 
ведения войны с англичанами. Но так уж 
распорядилась судьба, что к концу стро¬ 
ительства, за время которого на фран¬ 
цузском троне сменилось три Наполеона, 
война закончилась. И не мудрено, ибо од¬ 
ну только насыпь возводили целых пять 
лет! Чуть позже один предприимчивый 
французский дантист задумал сделать из 
форта гостиницу, но у него ничего не вы¬ 
шло. Наконец, ближе к 90-м годам XX ве¬ 
ка, форт был куплен Жаком Антуаном - 
создателем телевизионной игры - за ог¬ 
ромную сумму в... 1 франк, и через неко¬ 
торое время, после небольшого капре¬ 
монта и оборудования крепости различ¬ 
ными устройствами, его передача увиде¬ 
ла свет и очаровала жителей всего мира. 
Популярность ТѴ-шоу, говоря без пре¬ 
увеличения, огромна. Видимо, поэтому 
“Еогі Воуагй: Изгнание” - уже третья 
компьютерная игра о форте. И если начи¬ 
налось все с имитации телевизионной 


версии игры и соблюдения ее правил, 
то сейчас это уже самостоятельный про¬ 
ект, вылившийся в безумную историю 
с захватом Земли кладбищенскими оби¬ 
тателями. 

Вкратце дело обстоит так: некий же¬ 
стокий маг Арок во главе несметных пол¬ 
чищ полулюдей-полуживотных захватил 
старинную твердыню и попирает своей 
нечистой ногой славные булыжники 
французского форта. Ваша задача - вы¬ 
курить их оттуда. 

До появления игры в России осталось 
совсем немного времени - “Гогі Воуагй: 
Изгнание”, полностью переведенная на 
русский язык, поступит в продажу ори¬ 
ентировочно 17 декабря. 

Звездный композитор для 
МоггоѵѵішІ 

Музыку для новой игры из серии 
Еійег Зсгоііз: Моггоѵсіпй будет писать 
композитор йегету Зоиіе, ранее неодно¬ 
кратно засветившийся в деле создания 
музыки для знаменитых игрушек. В 1997 
году он получил приз Оатезроі Мизіс 
Аѵ/агй за саундрек к игре Тоіаі 
АппіЫіаііоп, а в 2000 году за музыку 
к Ісеѵ/іпй Баіе. Последней работой Соула 
стала работа над музыкой к игрушке 
Наггу РоМег апй Ше Зогсегег’з Зіопе, ко¬ 
торый уже появился в продаже. 

В интервью именитый композитор 
сознался, что для него большая честь 
участвовать в создании такой знамени- 
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Подписка на ежемесячный журнал"Навигагор игрового мира" 


Месяц 


Стоимос 


Стоимость с 

с ев 

Январь 

2002 г. 

45 рублей 

□ 

65 рублей 

□ 

Февраль 

2002 г. 

45 рублей 

□ 

65 рублей 

□ 

Март 

2002 г. 

45 рублей 

□ 

65 рублей 

□ 

Апрель 

2002 г. 

45 рублей 

□ 

65 рублей 

□ 

Май 

2002 г. 

50 рублей 

□ 

70 рублей 

□ 

Июнь 

2002 г. 

50 рублей 

□ 

70 рублей 

□ 

Июль 

2002 г. 

50 рублей 

□ 

70 рублей 

а 

Август 

2002 г. 

50 рублей 

□ 

70 рублей 

□ 

Сентябрь 

2002 г. 

50 рублей 

□ 

70 рублей 

□ 

Октябрь 

2002 г. 

50 рублей 

□ 

70 рублей 

□ 

Ноябрь 

2002 г. 

50 рублей 

а 

70 рублей 

□ 

Декабрь 

2002 г. 

50 рублей 

□ 

70 рублей 

□ 



1 

руб-| 

1 

руб-| 


(отметьте нужные варианты 




ИТОГО | руб-| 

(укажите общую стоимость подписки) 


Внимание! 

Всем, оформившим редакционную подписку на 
журнал "Навигатор игрового мира" с компакт- 
диском на полгода - подарок! - игровой компакт- 
диск от компании Бука с новейшей на момент 
выхода игрой. 


А все, оформившие редакционную подписку на 
журнал с компакт-диском на год, получат 
стильную футболку с логотипом "Навигатора". 
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той серии, как Еійег ЗсгоПз, и он прило¬ 
жит все силы, чтобы его оркестровые 
композиции как можно идеальнее отоб¬ 
разили всю эпичность этой КРСг. 

Узнать, насколько слова Зоиіе со¬ 
шлись с его деяниями, мы сможем весной 
2002 года, когда Моггоѵѵіпсі должен по¬ 
явиться в магазинах. 

"Генератор Кроссвордов" 
в продаже 

В середине ноября состоялась пре¬ 
зентация нового развлечения от компа¬ 
нии БУКА - программы-генератора 
кроссвордов. Новинку тут же проверили 
в процессе соревнования трех команд ум¬ 
ников: 

- “Что? Где? Когда?” и “Брейнринга” 

- журналистов 

-“букинистов” 

Чтогдекогдашники под предводи- 
тельсвом Максима Поташева оказались 
на высоте, продемонстрировав недюжен- 
ные знания. Два кросса они расщелкали 
быстрее и полнее всех, а на третьем ока¬ 
зались на третьем же месте только пото¬ 
му, что не умеют пользоваться приемом 
Заѵе/Ьоасі и рядом стоящими компьюте¬ 
рами с тем же кроссвордом... 

Сама программа пригодится всем лю¬ 
бителям этих самых кроссвордов. Фиш- 

- свыше 20 тысяч слов и 25 тысяч оп¬ 
ределений 

- несколько уровней сложности (мож¬ 
но создавать кроссворды объемом до 100 

- множество тематик 

- свыше 100 кроссвордных конфигу¬ 
раций/матриц 

Что касается системных требований, 
то такие компы придется еще поискать - 
486БХ2-66 16МЪ КАМ. 

Апоіііег Шаг локализует и издаст 
"Акелла" 

Компания Акелла и группа компаний 
СЕЫЕСА №Ѵ. объявили о подписании до¬ 
говора об издании игры “Другая война” 
(оригинальное название: АпоШег \Уаг) на 


территории России и стран СНГ. 

Судя по имеющейся на сайте игруш¬ 
ки информации, у польских разработчи¬ 
ков из Міга§е Іпіегасііѵе вполне может 
получиться захватывающая ролевая иг¬ 
ра, выполненная в лучших традициях 
изометрических компьютерных КРС. 
Действие ее разворачивается во время 
Второй Мировой войны на территории 
оккупированной Европы. 



Главному герою предстоит спасти из 
плена лучшего друга и сорвать секрет¬ 
ную операцию фашисткой Германии. 

В наличии огромный насыщенный мир 
(от французских провинций до блокадно¬ 
го Ленинграда), сложная ролевая система 
и приятная во всех отношениях графика. 
В игре мы встретим 120 видов оружия, 
более сотни видов солдат, свыше 1000 
сцен в разрешении 800x600, изометриче¬ 
ский движок и редкую для современных 
ролевушек военную тему. 

Ждем выход “Другой войны” 
в феврале следующего года. 

НОВОСТИ 
КОМПАНИЙ 

Раскол в 68С СаліеѴѴогШ 

Стало известно о расколе в украин¬ 
ской компании С8С Оате'ѴѴогІсІ. Вот как 
прокомментировал произошедшее Сер¬ 
гей Забарянский: “Команда программис¬ 
тов, создавшая Ѵепот, ушла из компа¬ 
нии ОЗС и основала новую фирму, Беер 


С5С Саме ѴѴогсцр 


ЗЬасІоѵѵз. Мы начали разрабатывать но¬ 
вую ЗБ асііоп+айѵепіиге игру, основан¬ 
ную на движке Ѵііаі Еп§іпе 2Ь 2.0. В на¬ 
ших ближайших планах - опубликовать 
в интернете все редакторы движка ѴЕ 
2Ь 1.0, на котором была сделана игра 
Ѵепот. Те, кто в совершенстве его осво¬ 
ят, имеют все шансы стать штатными 
Іеѵеі- дизайнерами нашей компании. Дви¬ 
жок также доступен для лицензирования 
сторонними разработчиками”. 


схлопотали вирус на 0Ѵ0 

Компания ІѴагпег Вгоз. отозвала из 
продажи выпущенный на прилавки БѴБ 
“Мееі Ше Веаі АИв”. Диск оказался зара¬ 
женным компьютерным вирусом 
ЕипЬоѵе, который инфицировал все пи- 
сишки, где производилась установка 
вспомогательного софта с этого БѴБ. 

В бубен тревоги на форумах первыми за¬ 
били несколько юзеров, на машинах ко¬ 
торых антивирусное обеспечение отлови¬ 
ло симптомы заразы. 

ЕипЬоѵе впервые появился в 1999 го¬ 
ду, особенно любит заражать сервера под 
1ѴіпсІо\ѵз №Г и компьютеры с АѴіпДоѵѵв 
95, 98 и Ме. Он также обладает умением 
распространяться по локальным сетям. 
ІѴагпег Вгов. - не единственная компа¬ 
ния, которой не повезло с этим вирусом. 

В апреле этого года 
компания Місговоіі; 
заполучила его на 
сервер, осуществля¬ 
ющий онлайновый 
сервис для привиле¬ 
гированных катего¬ 
рий пользователей. 

Несмотря на приличный возраст - 
свыше 2 лет, ЕипЬоѵе все еще весьма ко¬ 
тируется в рейтингах антивирусных ком¬ 
паний, например, фирма Тгепсі Місго 
считает его компьютерным вирусом N0.7 
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Представитель ІУагпег заявил, что 
вирус появился на этапе тиражирования 
дисков. Копии мастер-диска были унич¬ 
тожены, а сам продукт отозван из шопов 
и из редакций соответствующих изданий. 

Раскрутка Кеіигп (о Сазііе 
ѴѴоІѴепзіеіп стоимостью в миллион 
баксов 

Компания Асііѵізіоп договорилась 
с журналом Махіт и компанией 
Ноііудаоосі Кесогйз о раскрутке игрушки 
Кеіигп іо Сазііе ІѴоІіепзіеіп. На что же 
уйдет миллион баксов? 

Во-первых, к декабрьскому изданию 
“Максима” штампуется бандловый ком¬ 
пакт тиражом свыше одного миллиона 
экземпляров (ранее этот журнал диски 
не жаловал вообще). На мультимедийном 
диске будут выложены: 

- “конфиденциальное досье” с ин¬ 
формацией и графикой; 

- трейлер “ВеЬіпсІ Епешу Ыпез: ТЬе 
Макіп§ о! Кеіигп іо Сазііе ІУоІіепзіеіп”; 

- скринсейвер “Оігіз оі Сазііе 
ІѴоІіепзіеіп”; 

- музыкальное видео и звуковые тре¬ 
ки от Ноііуѵѵоосі Кесогйз с участием 
Зішоп 8ауз и ТЫгсІ 8ігіке; 

- аналогичное добро от МаттоіЬ 
Кесогйз (ТЬе Еиіі №пе и Г и МапсНи); 

Не обойдется и без печатной рекламы 
в “Максиме” и онлайновых зазываний на 
Махіт Опііпе. Среди 
многого другого будет 
возможность поуча¬ 
ствовать в розыгры¬ 
ше кучи призов: су- 
пер-пупер игрового 
компьютера 
“ТЛіітаіе РС Оатіп§ 

8узіет” - А1іеп\ѵаге 
Агеа-51, стоимостью 
$2,199, ограниченного 
издания игры (в металлическом боксе) 
и обычных копий игрушки. Устроители 
всей этой халявы утверждают, что побе¬ 
дителей определит случай. 

Во время празднования Рождества 
Ноііуѵѵоосі Кесогсіз обеспечит непрерыв¬ 
ное присутствие информации о Кеіигп іо 
Сазііе ІѴоІіепзіеіп в радиоэфире и на 
продвинутых музыкальных сайтах 
ЬаипсЬ.сот, ахітопііпе.сот 
и Но11у\ѵоосІгесогсІ5.сот. Не забыты 
и стандартные способы завлекалова - 
раздача слонов в супермаркетах и тор¬ 
говля сувенирами во время всевозмож¬ 
ных концертов. 

МШа в поисках талантов 

У студентов и независимых разра¬ 
ботчиков появилась возможность проде¬ 
монстрировать их достижения в области 
игротворения на выставке МШа 2002, ко¬ 
торая пройдет в Каннах в феврале следу¬ 
ющего года. 

Для подобного рода господ организа¬ 
торы выставки выделяют аж пятнадцать 
стендов в секции Сате Беѵеіорег Ѵі11а§е. 

Требования к участникам: 

1. Вы должны быть независимым 
разработчиком. 

2. Ваша игра или связанная с играми 
технология не должна быть опубликован- 


Еще одна возможность засветиться 
в том же месте и в то же время - принять 
участие в конкурсе интерактивных про¬ 
ектов Ие-ѵѵ Таіепі Сотреііііоп, который 
организован для студентов, связанных 
с курсами Ыеж Месііа или соответствую¬ 
щими исследовательскими программами. 
Вряд ли в России найдутся подобные 
курсы (основанные на обучении с приме¬ 
нением продвинутых технологий). 

Все, кого заинтересовала возмож¬ 
ность принять участие в этом мероприя¬ 
тии, могут посетить сайт выставки по ад¬ 
ресу \ѵ\ѵ\ѵ.ті1іа.сот, чтобы получить 
полную информацию. 

Бесплатный Іаѵа РІид-іп для 
любых М8 виндов 

Компания 8ип Місгозузіетз выложи¬ 
ла для бесплатного скачивания и инстал¬ 
ляции .Іаѵа-шіагин для любых ШЫо»8 
(ИТ и ХР - в том числе). Скачать его 
можно на этой страничке Мір: / /^аѵалип. 
сот/ §еі] а ѵа/тзіаііег.іііті. 

Плагин автоматически инсталлиру¬ 
ется после выкачивания инсталлятора 
(около 9 мегабайт), после чего его можно 
“прописать” как в ІЕ, так и в Ыеізсаре 6. 

ІІЬі 8о(1 открыла новый сайт 

Компания ІІЬІ Зоіі открыла новый 
сайт, целью которого является быстрое 
соединение игроков, желающих поиграть 
в продукты ІІЬі в онлайне. На данный 
запущены американский 
французский серверы. В перспективе 
компания собирается запустить по сер¬ 
веру в каждой европейской стране (Рос- 
, правда, скорее всего, в этом списке 
не будет). 

При заходе на сайт можно узнать, 
сколько игроков в данный момент игра- 

в ту, ли иную игру. Для того, чтобы 
самому попасть в этот список, надо за¬ 
регистрироваться (бесплатно) и скачать 
специальный браузер (около 6МЪ) для 
поиска свободных игровых серверов. 

Основными фаворитами на сайте сей¬ 
час являются Ко§ие 8реаг: Віаск ТЬогп 
и недавно вышедший Тот Сіапсу’з ОЬозі 
Несоп. В скором времени на сайте также 
появится поддержка “ИЛ-2 Штурмовик”, 
который уже ушел “на золото”. Адрес 
сайта прост: ѵѵгѵѵѵѵ.иЬі.сот. 

Спбачка А1В0 ЕК8-220: японцы 
прогнозируют спрос на пса-мачо 

Новейшая инкарнация японской ро- 
бото-собачки АІВО, которую представи¬ 
ла корпорация 8опу, будет просто напич¬ 
кана виртуальными мужскими гормона- 

Стюарт Воллок, директор лос-андже- 
лосской компании Епіегіаіптепі КоЬоі 
Атегіса (американская “дочка” 8опу) го¬ 
ворит, что “... мы предпочитаем называть 
его Мг. 220 с характером. Возможно он 
несколько более мачо, чем предыдущие 
роботы, в том числе - последние модели 
Ьаііе и Масагоп, которые были выпуще¬ 
ны в начале сентября”. 

Робот АІВО ЕК8-220 - гладкое сереб¬ 
ристое существо, тело которого напоми¬ 
нает гибрид грейхаунда и спортивного 
автомобиля. Его дизайн направлен на 
привлечение внимания подростков и лю¬ 


бителей технических новшеств в возрас¬ 
те от 25 до 45 лет. 

Новая псина поступит на прилавки 
к Рождеству, по цене 1500$ (в США). 

В плане опасения насилия в любом виде 
сотрудники 8(ЖѴ тоже не усматривают 

утверждает, что “... он определенно не яв¬ 
ляется жестоким или враждебным АІВО, 
ну, может быть, чуток агрессивным. 

Но он по-прежнему дружелюбен и мил”. 
Просто новая фишка в старой собачьей 
форме расчитана на тех господ, которые 
предпочитают последние технологии 
и водят “Порш”, ежели позволяет бан¬ 
ковский счет. Соответственно, собачка 
способна войти в режим форсажа, и, если 
ее что-либо возбудит, она может выдать 
такой ревущий звук, что соседям мало не 
покажется. 



разработать разные головы, хвосты и ко¬ 
лесики, с помощью которых можно будет 
разнообразить внешний вид основной мо¬ 
дели, даже придать ей автомобильный 

Физику в массы 

Как сообщил во всеуслышание глава 
Іоп 8іогт Уоррен Спектор, его компания 
заключила контракт с фирмой Наѵок на 
приобретение и использование их пакета 
программ в таких известных поектах 
фирмы, как Бейз Ех 2 и ТЫеі 3. Созда¬ 
тель “ІЛііта ІІшіег\ѵог1с1” и “Зузіет 
Зііоск” заявил, что эта сделка позволяет 
сэкономить команде разработчиков кучу 
времени на модернизации движка ІІпгеаІ 
и использовать освободившееся время 
для создания более красивых и проду- 

Продукт компании Наѵок, специали¬ 
зирующейся на различном софтваре, это 
универсальный набор инструментов де¬ 
велопера, позволяющий реализовать 
в играх реалистичную физику, включая 
такие красивые эффекты, как развеваю¬ 
щаяся одежда и переливающиеся жидко- 

Кроме Іоп 8іогт, продукт компании 
Наѵок используют для своих новых игр 
такие именитые игроделы, как Ѵаіѵе 
Зоііѵѵаге, Ассіаіт, Теат 17, Вііггагсі (для 
“ІУагсгаіі 3”), Ві§ііа1 Апѵіі (“Егееіапсег” 
и “Вгиіе Еогсе”), НеасШгзі (“Саіі о! 
СШиІЬи”), Місгоісіз (“Ореп Кагі”) и дру¬ 
гие фирмы. 



ЖѴт.САМЕЫАѴЮАТОК.ІМ 
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Рапазопіс: американский облом 

В конце октября компания МаізизЬііа 
Еіесігіс ІпДизігіаі Со. (которой принадле¬ 
жит и брэнд Рапазопіс) представила но¬ 
вый РУБ проигрыватель, совмещенный 
с приставкой ШпіепДо ОатеСиЬе. Появ¬ 
ление Рапазопіс ЗЬ-ОСІО на японских 
прилавках запланировано на 14 декабря. 
Ориентировочная цена - 325$. 

Помимо воспроизведения ВѴБ и ба¬ 
ловства в игрушки для Шпіепсіо 
ОатеСиЬе, новое устройство позволяет 
проигрывать форматы ВѴВ-ѴіДео, ВѴВ- 
І Е, Ѵісіео-СБ, Аисііо СБз и СБ-К/СБ-КѴѴ. 

На передней панели имеется жидко¬ 
кристаллический дисплей, в комплект 
входит дистанционное управление. Так¬ 
же предусмотрены разнообразные видео- 
и аудио-эффекты, используемые при 
воспроизведении фильмов и во время 
игр. Поставки Рапазопіс 8Г.-ОСЮ в США 
не планируются. 

ТНЦ приобретет Каіпбоѵѵ Зіисііоз 

Компания ТН<Э Іпс. объявила о под¬ 
писании договора о намерениях по приоб¬ 
ретению компании-разработчика 
ЕаіпЬоѵѵ Зіисііоз. Мероприятие направле¬ 
но на усиление внутреннего разработчес- 
кого потенциала ТН<2 на фоне растущей 
потребности рынка в высококачествен¬ 
ных продуктах для консолей нового поко¬ 
ления - РіауЗіаііоп 2, ОатеСиЬе и ХЬох. 

КаіпЬо\ѵ Зіисііоз присутствует на 
рынке пятнадцать лет, ею выпущены та¬ 
кие хиты как: серия Моіосгозз Масіпезз 
! (РС), АТѴ ОЯгоаД Ригу (РіауЗіаііоп 2), 

І Ті§ег ІѴооДз РОА Тоиг 2000 (РС), а также 
выполнены несколько телевизионных 
и анимационных проектов. В настоящее 
время студия ведет разработку таких 
проектов, как: Асііѵівіоп’з Маіі 
Нойтап’з Рго ВМХ (РіауЗіаііоп 2), Ішеаз 
Агіз’ Зіаг ІУагз Еасег II: Насег Ееѵеп§е 
(РіауЗіаііоп 2) и Іпіодгаттез’ 
ЗріазЬДоѵѵп (РіауЗіаііоп 2). 

Приобретение студии произойдет по 
обоюдному согласию и ко всеобщему удо¬ 
вольствию. ТН<2 получит классную ко¬ 
манду талантов, а таланты - поддержку 
издателя. 

КаіпЬолѵ Зіисііоз - мощнейшая студия 
на юго-западе США со штаб-квартирой 
в Фениксе (штат Аризона). По результа¬ 
там договоренности КаіпЬосѵ Зіисііоз ста¬ 
нет полноценной “дочкой” ТН<2. При этом 
ТН<Э передаст акционерам КаіпЬо» 
Зіисііоз порядка миллиона обычных ак- 

Іпіодгатез отчиталась об успехах 
в первом квартале 

Компания Іпіоцгатез Епіегіаіптепі 
обявила 7 ноября о существенном росте 
доходов в первом квартале 2002 года (фи¬ 
скального, квартал окончился 30 сентяб¬ 
ря): 136.6 миллионов евро против 85,6 за 
тот же период прошлого года (рост - 60%). 

Приобретенная в январе 2001 года 
компания НазЬго Іпіегасііѵе принесла 
доход в 39.7 миллионов евро, львиная до¬ 
ля которых была получена на террито¬ 
рии США (36.1 млн.), что позволило аме¬ 
риканскому отделению Іп1о§гатез 
(Іпіо§гатез, Іпс.) преодолеть прошлогод¬ 
ние финансовые затруднения (убытки за 
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первый квартал прошлого года составили 
$32.7), и продемонстрировать доход 
в $552,000. 

Рост доходов компании подтвердил 
правильность избранного курса: 

- успешное приобретение нескольких 
фирм в течение двух последних лет; 

- эффективная реструктуризация 
американского отделения; 

- стратегическое решение разраба¬ 
тывать продукты, предназначенные для 
массового рынка и всех платформ. 

Успешные проекты первого кварта¬ 
ла: Бгіѵег 2 (Р8Х), Тез! Бгіѵе ОН Еоасі: 
ЛѴІсіе Ореп (Р32), Беег Нипіег 5 (РС), 
Ьоопеу Типез’ ЗЬеер Каісіег (Р8Х), 
Ві§ітоп (Р8Х), Мопороіу Тусооп (РС), 
Коііег Соазіег Тусооп (РС). 

Для очередного фискального кварта¬ 
ла заготовлена не менее впечатляющая 
линейка продуктов: 

- Зигѵіѵог и Сіѵііігаііоп III для РС 

- N АЗС АН Неаі 2002, Ье Мапз 24 
Ноигз и ЗріазЬДоѵѵп для Р82 

- ИАЗСАК Неаі 2002, Тезі Бгіѵе ОН 
Коасі: \УіДе Ореп и ТгапзѵѵогіД Зигі для 
ХЬох. 

Помимо этого ожидается возвраще¬ 
ние в середине ноября на рынок брэнда 
АТАКІ, под которым выйдут два тайтла 
для Р82: ЗріазЬДоѵѵп и МХгісіег. Также 
ІпІо§гатез получила эксклюзивные пра¬ 
ва на публикацию в Европе продукции 
японских гигантов 8е§а и Вапсіаі. 


Компания Акелла объявила о подпи¬ 
сании договора об издании игры “Абсо¬ 
лютный пасьянс” на территории России 
и стран СНГ. “Абсолютный пасьянс” - это 
уникальный сборник пасьянсов, способ¬ 
ный удовлетворить самый взыскатель¬ 
ный вкус. Почти 400 различных раскла¬ 
док, сотни настроек и отличная графика 
делают эту игру действительно неза¬ 
урядным продуктом. Выход “Абсолютно¬ 
го пасьянса” намечен на декабрь 2001. 

В стане ЕІесігопіс Дгіз произошло 
небольшое кадровое 
землетрясение 

Ряды работников онлайнового под¬ 
разделения ЕА.еот тают прямо на гла¬ 
зах. В конце октября было уволено около 


250-ти сотрудников, что составляет около 
сорока процентов общего состава. Люди 
попросту попали под обыкновенное со¬ 
кращение из-за неудовлетворительного 
финансового состояния своей конторы. 
Боссы ЕІесігопіс Агіз вынуждены были 
пойти на такой решительный шаг из-за 
того, что слишком раздутый штат ЕА.еот 
не давал должного финансового дохода 
и с завидным постоянством приносил 


ны благотворно сказаться на положении 
дел многострадального онлайнового под¬ 
разделения. Предполагается, что к нача¬ 
лу 2003 года сотрудники самостоятельно 
выкарабкаются из настигшего их кризиса 
и начнут приносить очень хорошую при- 

Руководство североамериканского иг¬ 
рового гиганта ЕІесігопіс Агіз уверяет, 
что “рокировки” нисколько не повлияют 
на состояние таких онлайновых проектов, 
как ТЬе Зітз ОпІіпе, ЕагіЬ апД Веуопсі, 
Моіог Сііу ОпІіпе и линейку спортивных 
■ ЕА Зрогіз. В то же время 
[ приходится сообщить, что 
х многообещающих онлай- 
в фирмы, ВаШеТесЬ 3025 
>ж. Все работы над игрой бы- 
овлены, а бета-сервер за- 



"Новый Диск" договорился с Каде 
Сапіез Ш 

Компания “Новый Диск” объявила 
о подписании эксклюзивного лицензион¬ 
ного соглашения с британским издатель¬ 
ством Ка§е Оатез ИД., согласно которо¬ 
му она получает эксклюзивные права на 
издание и распространение игр Ка§е 
Оатез на территории России, стран СНГ 
и Балтии. На данный момент к выходу го¬ 
товятся как переиздания известных хи¬ 
тов, включая Іпсотіп§, ЕхрепДаЫе, 
Нозіііе ІѴаіегз и т.п., так и абсолютно но¬ 
вые продукты, среди которых потенци¬ 
альные лидеры продаж Іпсотіп§ Рогсез, 
Оиптеіаі и МоЬііе Рогсез. Все игры будут 
полностью переведены на русский язык. 

Данный контракт является следую¬ 
щим шагом компании “Новый Диск” по 
продвижению новой политики издания 
игр в России. Еа§е Оатез Ь!Д., до этого 
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ТошГІаш'ѵ'к 


Косое зрели 

-віасктномі- 


Захватывающий сюжет ^ 

10 сюжетно связанных миссий 

' 

Самое современное вооружение 
Карты для многопользовательских баталий 
Новая миссия «І_опе ѴѴоК» - «Одинокий Волк» 
Великолепная реалистичная ЗЭ графика 
Музыка, полностью погружающая в атмосферу игры 


Правосудие без границ 



жаеающие террористические акты, и цель бойцов знаменитой команды «КаіпЬоѵ» - о* 

.енялись местами. Прежде спецподразделение «КаіпЬосѵ» обрушивалось на творящих с 
:нег на голову - теперь новый, смертельно опасный враг знает, как спецназовцы думаю 


и и порядка? По плечу л 


требования: 

Репііит 266 МНг ММХ без аппаратного ускорения либо Репііит 233ММХ с аппаратным 
ускорением, 32 Мбайт ОЗУ, М5 ѴУІпбоѵге 95/98/МЕ с ИгесІХ 6/0 или выше, ЭігесІХ 6.0- 
совместимая 20 видеокарта 16 бит, 500 Мбайт свободного пространства на диске, 
дополнительно 100 Мбайт свободного пространства на первичном диске для 
корректного размещения свап-файла, Оігесі ЗО-совместимая видеокарта, 4-скоростной 
СО-ВОМ, МісговоЛ ОігесІЗоипгі 6.0 совместимая звуковая карта, Іпіегпеі/Иеіѵгагк - 
ТСР/ІР соединение, скорость 28.8 КВРЗ и выше. 


іередг 


№ѵѵ Месііа Сепегаііоі 


Москва, ул. Римского-Корсакова, 3, офис 515 
(095) 903-80-98 (095) 903-30-50 
е-таіі: заІез@птд.ш 


Эксклюзивным распространителем ОЕМ версий д< 


а территории России является ООО "Медиа-Сервис-2000", тел/факс 745-01-14, е-таіІ:заІе5@тебіа2000.ги 
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рассматривавшая российский рынок как 
малоперспективный, является одной из 
первых компаний, поддержавших иници¬ 
ативу введения БѴБ-упаковки, как ново¬ 
го стандарта качества для издания игр 


ШбТесб облегчает жизнь 


Специализирующаяся на изготовле¬ 
нии и улучшении графических движков 
компания ЬііЪТесЪ официально анонси¬ 
ровала три новых набора инструментов 
девелопера, предназначенных для созда¬ 
ния неповторимых по красоте трехмер¬ 
ных миров. 

Первая из этих систем, ЬііЪТесЬ Іирііег, 
в данный момент уже используется со¬ 
здателями N 0 Опе Ьіѵез Рогеѵег 2. Вто¬ 
рая система, ЬііЪТесЬ Таіоп, рассчитан¬ 
ная на игры с высоким уровнем динамиз¬ 
ма, уже была опробована в недавно вы¬ 
шедшем АИеп ѵз Ргесіаіог 2. Третья сис¬ 
тема, ІліЬТееЪ СоЬаН, применялась в со¬ 
здании N 0 Опе Ьіѵез Рогеѵег для 
РІауЗіаііоп 2. 

Кроме того, ЬііЪТесЬ собирается в 2002 
году предложить потенциальным поку¬ 
пателям свою новую разработку - 
Бізсоѵегу, которая затачиватся специ¬ 
ально для создания онлайновых игровых 
миров. 


Зігаіеду Рігзі в Европе 

Разработчик и издатель 
игр на РС компания Зігаіеду 
Рігзі продолжает завоевывать 
европейский рынок. Несколько 



дней назад она заключила еще два согла¬ 
шения с дистрибьюторами на распрост¬ 
ранение своей продукции в старушке-Ев- 
ропе. На сей раз, пособниками “Первост¬ 
ратегов” в продажном деле стали компа¬ 
нии ТГоЬіІіз и Ѵізіоп Рагк. 

]ЧоЪі1І8 будет распространять игруш¬ 
ки Зігаіеду Рігзі на территории Бельгии, 
Люксембурга и Франции, в то время как 
Ѵізіоп Рагк теперь станет отвечать за ре¬ 
ализацию в странах Скандинавии. Обе 
компании, и N061113, и Ѵізіоп Рагк, были 
очень рады придти к соглашению с таким 
монстром игрового мира, как Зігаіеду 
Рігзі, ведь по последним данным он за¬ 
хватил уже около 30 процентов игрового 
рынка Франции. 

Среди игр, корые теперь будут рас¬ 
пространять ИоЬШз и Ѵізіоп Рагк, при¬ 
сутствуют такие названия, как \Ѵаіег1оо: 
Мароіеоп’з Ьазі Ваіііе, Каііз Асгозз 
Атегіса, Бізсіріез ОоЫ и Зіееі Веазіз. 

А Мамба вас нэнавыдыт! 

Судя по всему, первый проект моло¬ 
дой команды МитЬо ЛдтЬо, стратегия 
МуіЬ III: ТЬе У/оІі Аде, стал ее лебеди¬ 
ной песней, точнее, последней пляской 
с там-тамами. 3 ноября был закрыт офис 
данной фирмы, который располагался 
в Ирвайне, штат Калифорния. Злые язы¬ 
ки поговаривают, что причиной за¬ 
крытия стал, скажем так, не слиш¬ 
ком успешный дебют МуіЬ Ш: ТЬе 
ДѴоІІ Аде. Не исключено, что часть 
сотрудников почившей в бозе фирмы 
вернется в Кііиаі Епіегіаіптепі, 
в результате раскола которой, собст¬ 


венно, МитЬо ЗитЬо и родилась. 

Битва началась! 

Пятнадцатого ноября в США нача¬ 
лись продажи ХЬох. А еще через три дня 
к разборкам за долю рынка подключи¬ 
лась Иіпіепсіо со своим ОатеСиЪе. 

Обе новейшие консоли пытаются на¬ 
ступать на пятки РІауЗіаііоп 2 от Зопу, 
которая уже продалать на североамери¬ 
канском континенте в количестве пяти 
миллионов систем. 

И Місгозоіі, и Шпіепсіо прикидывают 
продать в ходе рождественских праздни¬ 
ков порядка 1-1.5 миллиона приставок. 

По прикидкам аналитиков компания 
Місгозоіі только к 2004-2005 году начнет 
получать прибыль от ХЬох (на каждой 
проданной приставке сегодня Місгозоіі 
теряет 75$). С целью поскорее завоевать 
рынок, цена системы существенно зани¬ 
жается. И хотя при цене $299.99 ХЬох не 
выглядит дешевой, она содержит помимо 
быстрых чипов и графических процессо¬ 
ров еще жесткий диск и модем. 

ОатеСиЪе стоит $199.95, что на 
стольник дешевле как приставки Билли, 



дуѵсіс 

А * Ж Тйе ОаіЬегіп^ 


х--- 

Ма§іс: ТЬе СаіЬегіп§ - Интеллектуальное развлечение XXI века 


Са(Ьегіп§ НЕ ЗНАЕШЬ КУДА ПОИТИ? 



ЛОМАЕШЬ ГОЛОВУ, КАК ЗАНЯТЬ СЕБЯ? ^ 

У ТЕБЯ НЕТ ДРУЗЕЙ ИЛИ ТЫ ХОЧЕШЬ НАЙТИ НОВЫХ? ‘ 


ТОГДА ВНИМАНИЕ! 

Наши клубы открыты для тебя 7 дней в неделю, по 12 часов в день. 

А вход совершенно бесплатный! 

Что для этого нужно? 

Играть в настольную игру-фэнтези МіІ§ІС: ТНе СаіНегІП§! 
Ты еще не умеешь играть в МТС? 

Вырезай купон, приходи в наши клубы, 

сыграй в демо-версию, ПОЛуЧИ В ПОДарОК ДИСК!!! 

Ты - давний поклонник МТС!? 

Вырезай купон, приходи в наши клубы... 

(в демо-версию можно не играть):) - тебя ждут 

новогодние подарки и сюрпризы! 

СПЕШИТЕ! 

Количество подарков ограничено! А Новый Год близко! 

Ма§іс: ТЬе СаіЬегіп§ - отдыхай, играя! 


Москва Клуб «Одиссея» м. “Сходненская”, ул. Нелидовская, д. 20/1, тел.: (095) 493-98-48 

Клуб «Портал» м. “Смоленская”, 4-й Ростовский пер., д. 2/1, стр. 2, тел.: (095) 248-49-03 
Клуб «Лотус» м. “Комсомольская”, Ольховская тупик, д. 6/3, тел.: (095) 267-87-61 
Санкт-Петербург Клуб «Саргона» м. “Новочеркасская”, Новочеркасский пр-т, д. 47/1 
- информация о турнирах для начинающих по тел.: (812) 445-10-54 
Украина Компания «Саргона» г. Киев, ул. Богатырская, д. 2Б, ст. м. “Минская” - адреса клубов-участников 


акции в твоем городе можешь узнать по тел.: (044) 461-31-61 или на сайте йир://лѵм м.хаг§опа.сот.оа 


Все о нас на сайте: \ѵхѵ\ѵ.5аг§она.ги! 
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ПОЗДРАВЛЯЕМ! 


16 ноября в клубе “Кино” собрались ха- 
оты и кинеты, виталы и синтеты. Кто из 
приглашенных принадлежит к какой расе, 
выяснялось сразу же за входными дверями 
клуба. Для этого некоторым измеряли дли¬ 
ну конечностей, причем мерилом служила 
подозрительного вида косточка. Другим 
предлагали показать ладонь, улыбнуться, 
улыбнуться шире... Также бросалась пара 
кубиков, и на основании всех собранных па¬ 
раметров следовал безапелляционный вер¬ 
дикт типа: “Явный кинет во втором поколе¬ 
нии”. После этого на шею новообращенному 
вешался мешочек соответствующего цвета 
и он допускался к столу, за которым воссе¬ 
дали четверо существ - по одному для каж¬ 
дой расы. 

- Как имя твое? - звучал вопрос, и по¬ 
сле сверки со списком приглашенных, отве¬ 
чавшему выдавались картонки-ресурсы 
опять-таки соответствующего цвета. 

На каждой картонке было написано слово, 
из которых в дальнейшем лорды рас твори¬ 
ли заклинания. 

Можно было поучаствовать (плата - ре¬ 
сурс) во всевозможных конкурсах - броса¬ 
ние шариков в мишень, одевание доспехов 
на прекрасную незнакомку (в качестве ар- 
мора служили рулоны туалетной бумаги, 


стояла из деталей от старых противогазов), 
дегустация и распознавание жидкостей, 
верчение бутылочки, взаимное лопание 
привязанных к ногам шариков - в общем, 
много чего было интересного. Тем, кто по¬ 
беждал в подобных затеях, выдавались до¬ 
полнительные картонки с ресурсами. 

Все это происходило в таинственном 
полумраке и под энигматическую музыку. 
Если хотелось отведать явств со стола дру¬ 
гой расы, нужно также было расстаться 
с ресурсом 

Когда приглашенные почти уже совсем 
расслабилась, на небольшой сцене появил¬ 
ся Сергей Орловский и Елена Чуракова, ко¬ 
торые напомнили всем, для чего они здесь 
собственно находятся: компании №ѵа1 
Іпіегасііѵе исполнилось пять лет. 

Позволим себе коротко напомнить ве- 

1996 - шесть человек создали №ѵа1, 
подписан контракт с “Букой” на издание 
игрушки 

1997 - В команде - 19 человек “Алло- 
ды” получают приз Аниграфа, подписаны 
контракты с “1С” и МопоШЬ. 

1998 - 27 человек “Аллоды” изданы по 
всему миру. Пользуется популярностью иг¬ 
ра на бесплатных серверах. Начата работа 
над “Проклятыми Землями”. Разрабатыва¬ 
ется собственный трехмерный движок Из¬ 
даны первые 100.000 дисков. 

1999 - 38 человек “Аллоды 2” также 
разошлись по всему миру. Создан отдел ло¬ 
кализаций (первая работа - Атлантида 2). 
Задуманы “Демиурги”, в составе дизайнер¬ 
ской группы игры - 5 человек Издано 
260.000 дисков. 

2000 - 56 человек “Проклятые земли” 
изданы в более чем 15 странах, также им 
присуждено множество наград российской 
и зарубежной прессы. Локализовано 11 за¬ 
падных игр, изданных “1С”. Подписаны 
контракты на издание “Демиургов”. Выпу¬ 
щено 800.000 дисков. 

2001 - 85 человек “Демиурги” изданы 
в России. В начале 2002 года игра будет из¬ 
дана более чем в 15 странах. Многопользо¬ 
вательский режим завязан на международ¬ 
ный бесплатный сервер ОатеЗру Агсайе. 
Начат проект “Блицкриг”, контракт на из¬ 
дание игры уже подписан с СОѴ и “1С”. Из¬ 
даны 22 локализации и свыше 1.5 миллиона 
дисков. 


Сразу после завершения официальной 
части были избраны лорды рас (ими стали 
те, у кого скопилось побольше все тех же 
ресурсов). 

И пошла раса на расу... Канат тянули, 
пиво на скорость пили, узлы завязывали 
и развязывали, одновременно доставали 
нечто из черного ящика, стремясь этого не- 
чта захапать побольше. А потом лорды про¬ 
изнесли сформированные на основе ресур- 

щем зачете победителями оказались крас¬ 
ные хаоты, команда которых была отмече¬ 
на подарками, сильно смахивающими на 
завернутые в красивые бумажки собрания 
коробок с компьютерными играми. 

После этого появился огромный торт, 
на котором Орловский задул пять свечек 
Монстры пустились в дружный пляс, а всех 


воздух, “к паровозу”, где они смогли про¬ 
наблюдать грандиозный фейерверк. 

Вау, это было круто. От самого начала 

тельно, прикольно и феерично. Хватит на 
воспоминания в течение ближайшей пяти¬ 
летки, а там №ѵа1’у стукнет десять. 




ЛИЦЕНЗИОННЫЙ ТОВАР - ПО ПИРАТСКИМ ЦЕНАМ 


АУДИО - вид; 

САМЕ5 Гог РС, 

$опу РІау$ШІоп _ 

огромный выбор импортных и отечественных ВѴО 



ІО метров от станции метро "Октябрьское поле" 
ул. Маршала Бирюзова, 17 


Предъявителю этой рекламы предоставляется СКИДКА - 5% 
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так и Р82. Ее существенным плюсом яв¬ 
ляется возможность использования кон¬ 
троллера от Сате Воу Айѵапсе. 

Безусловное преимущество Р82 со¬ 
стоит в возможности играться в игры, 
выпущенные для 88 миллионов продан¬ 
ных первых плейстешенов. 

В общем, стартовала гонка за второе 
место после Р82. При этом только на рас¬ 
крутку своей приставки МісгозоЙ плани¬ 
рует потратить $500 миллионов. Основ¬ 
ная игрушка в этой затее - Наіо, шутер, 
который затачивается и под РС. Десант¬ 
ники против чужих - вечная по популяр¬ 
ности тема в среде тинейджеров. 

Китайцам ХЬох продавать не будут 

Новейшая консоль Билли Гейтса не 
будет продаваться в Гонконге или на тер¬ 
ритории Китая в обозримом будущем. 
Причина - засилье местного компьютер¬ 
ного пиратства. 

Само консольное железо компания 
МісгозоЙ продает себе в убыток - на каж¬ 
дом боксе потери составляют 125$ (хм, 
по другим данным - 75$, ну да не суть 
важно). Получение барыша планируется 
за счет дальнейших продаж игрушек. Та¬ 
кую же картину можно наблюдать в со¬ 
седних сферах - продаже картриджей 
для принтеров или лезвий для бритья. 
Ввиду повсеместного распространения 
в Китае софтварного пиратства, МісгозоЙ 
не видит смысла заранее терпеть убытки 
на азиатском рынке. Аналогично ведет 
себя 8опу - приставки Р82 не продаются 
в Гонконге. 

Подтверждение вышесказанному 
можно найти на сайте ХЬох 
(ѵѵ\ѵѵѵ.хЬох.сот), где выставлены даты 
начала продаж в Европе (правда, мистер 
Гейтс считает, что Европу составляют 
только пять стран - Великобритания, 
Франция, Германия, Италия и Испания) 
и Японии, но нет даже упоминания о Ки¬ 
тае и прочих азиатских странах. 

Впрочем, развитой азиатский серый 
рынок позаботится о том, чтобы китайцы 
даже не заметили собственной ущербнос¬ 
ти. Скорее всего, та же история произой¬ 
дет и в России. 

Мушкетеры пустились в новые 
приключения 

Компания Медиа-Сервис 2000 
выпустила очередной русский квест - 
“Новые приключения Мушкетеров” 
(разработчик - “Электроникум+”), в 
котором сделана попытка 
переосмысления истории бессмертных 
героев Александра Дюма. Судя по всему, 


команда разработчиков только 
набирает обороты, поэтому 
замешанный на мушкетерской теме 
блин получился не самого высокого 
качества. Мало того, что герои 
предстают перед игроком в 
несколько неожиданном свете, так 
еще и движок игры оставляет 
желать лучшего: игра тормозит, из- 
за чего персонажи от одного края 
локации до другого могут 
перемещаться целую минуту. Это по 
прямой, а если на дороге 
встречаются препятствия, то время 
заметно увеличивается, ибо 
местный раШйпсІіпё реализован 
неважно. 



С точки зрения геймплея игра 
эксплуатирует древнюю схему Гоблинов 
с Братьями Пилотами. Десяток локаций, 
на каждой из которых надо решить один- 
два паззла, после чего навсегда ее 
покинуть. Троица персонажей, каждый 
из которых обладает своими особыми 
способностями. Правда, данный момент 
толком не продуман: выбор персонажа 
для очередного действия логике 
неподвластен, приходится действовать 
перебором. А еще здесь царствует Его 
Ничтожество Пиксель-Хантинг. Его 
проявления повсюду - и не надейтесь на 
то, что изменение формы курсора над 
активной точкой вам поможет. Не 
поможет - первая же локация даст вам 
жестокий урок тренировки глазомера и 
телепатии. 

По ходу игры незамысловатые 
деревянные буратинки-герои ковыляют 
по статичным рисованным бэкграундам. 
Впрочем, художники поработали не так 
уж плохо - несмотря на общую бедность 
и незамысловатость фонов, картина, 
предстающая нашему взору, довольно- 
таки органична. И мушкетеры не 
смотрятся чужеродными объектами, 
вклеенными в картинку, равно как и 
доступные для воздействия предметы. Из 
удачных находок девелоперов можно 
отметить реализацию болтливости 
героев: если их оставить на некоторое 
время в покое, они обязательно заведут 
какой-нибудь разговор. 

Развитие сюжета главным образом 
происходит в видеороликах между 
уровнями, при этом игроку 
демонстрируется некое окно, за которым 
тень Ришелье беседует с тенью 
очередного неудачника, пытавшегося 
задержать бравую троицу. После чего - 
очередной уровень, пока мушкетеры не 
доберутся до злого дядьки Ришелье. Тут- 
то они и намылят ему шею. 


МуіЬ III: Нортон нам все наврал! 

Таке-Т\ѵо Іпіегасііѵе надоело отби¬ 
ваться от орды возмущенных фанатов, 
желающих узнать правду. Дело в том, 
что в выпущенных компанией недавно 
апдейтах к играм МуіЬ 3: ТЬе АѴоІІ А§е 
и ЗігогщЬокі, программа Ыогіоп Апіі- 
Ѵігиз 2002, установленная на многих до¬ 
машних компьютерах, нашла злобный 
вирус ШЬГОА. 

Таке 2 пришлось специально свя¬ 
заться с техническим отделом 
Зутапіес/Иогіоп, дабы те официально 
подтвердили, что их антивирус немножко 
прокололся и воспринял хитроумный 
ІпзЫІзЫеЫ за разновидность компью¬ 
терной заразы. Компания также преду¬ 
предила, что это недоразумение будет 
повторяться со всеми 
последующими ин¬ 
сталляционными 
программами, так 

тон в своей мухобой¬ 
ке, изменять что-ли¬ 
бо не намерены. 

Любопытно, си¬ 
туация с обнаруже¬ 
нием ТШѴГОА в ин¬ 
сталляционной про¬ 
грамме повторилась 
и с нашими “Демиургами". К чести на¬ 
ших разработчиков стоит сказать, что 
они оказались не столь “упертыми”, как 
их западные коллеги, и обещали испра¬ 
вить этот глюк в последующем патче. 

Ну что, оо пиву, да оформим 
сделку? 

Как и было предсказано, время гол¬ 
ландской компании Эаѵііех наконец-то 
настало. Известный монстр игровой ин¬ 
дустрии, Іпіо§гатез, подписал с голланд¬ 
цами контракт на переиздание шести игр 
серии Касег на территории США. Кон¬ 
тракт подразумевает переименование 
продуктов: скажем, Ьопсіоп ТЬатез 
Касег в США будет продаваться под на¬ 
званием Міаті Ро\ѵегЪоаі Касег, ну и все 
в том же духе. Ну что ж, Эаѵііех можно 
поздравить с удачным контрактом, как 
известно, упорство и труд все перетрут. 

8ЕВА распродает остатки 
Огеашсаві'ов... 

... по смешной цене в 49.95$. Постав¬ 
ленная цель - окончательно разгрузить 
склады от оставшихся 270.000 консолей 
в ходе рождественских продаж. 

Компания уже дважды снижала це¬ 
ны на приставку (начальная цена была 
199$), и вот теперь консоль продается по 
цене игрушки для ХЬох. В дальнейших 
планах компании - производство игру¬ 
шек для ХЬох, СатеСиЬе и Р82. 

Каталог игр для “Дримкаста” в на¬ 
стоящее время содержит порядка 200 иг¬ 
рушек, в ближайшее время ожидается 
появление только нескольких новых 
тайтлов. 

Новости подготовлены 
по пресс-релизам и материалам 
Интернета 
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• Вся графика реализована в 30 редакторе 

* В игру включено 10 трёхмерных 
видеосюжетов (путешествий по замку) 

• 5 этажей (включая подвал и лабиринт) 

• 25 комнат 

• 40 "пазлов" (задачи, кроссворды, игры, 
головоломки ...), 15 "квестов" (предметы 
в игре) 

* 14 озвученных видео-загадок 

* 5 мозаик (коды к этажам и основная) 
ф 25 минут оцифрованного 

видеоматериала. 

® Съемочное и монтажное оборудование: 
Веіасат 8Р 

* 8 героинь (7 волшебниц и принцесса) 
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МОКЕ СЗѴ ТШШ ЕЛПЕК 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Декабрь 2001 


За всю историю 'Навигатора' 
в нем ни разу не было обзора игры, 
в названии которой было бы маги¬ 
ческое слово "Цивилизация". Пре¬ 
вью были и неоднократно, а вот об¬ 
зора не было. Ни обеих частей СаІІ 
к> Роѵ/ег, ни Те$1 о? Тіте. Почему, 
спросите вы? А потому, что не мо¬ 
жет быть "Цивилизации" без Сида 
Мейера, как не может быть Джеки- 
ла без Хайда, а сникерса без ара¬ 
хиса. Так что все эти свистопляски 
вокруг святого имени представля¬ 
лись нам кощунством. И мы терпе¬ 
ливо ждали, когда же Творцу вер¬ 
нут его Детище и он покажет вся¬ 
ким разным, какой же должна быть 
настоящая новая "Цивилизация". 
И вот дождались. 

Бросим взгляд. Точнее, несколь¬ 
ко взглядов. 








5ісІ Меіег'5 Сіѵіііхаііоп III 


Оставалось і 


там на окружающих город квадратах 
(почему-то в одних городах этих квадра¬ 
тов больше, в других меньше); указыва¬ 
ем, что будем строить сейчас, а что по¬ 
том (как в Альфе Центавра); присматри¬ 
ваем, чтобы счастливых было больше, 
чем несчастных. Сам экран изменился 
сильно, строго говоря, его нет вообще, 
а есть дополнительный и очень удобный 
интерфейс основного экрана, но разве 
это что-то меняет? 

Говорят, здорово улучшена дипло* . 
матия? Посмотрим. Объявить войну, за¬ 
ключить мир, предложить союз (правда, 
не союз вообще, а союз против конкрет¬ 
ной державы), обменяться картами 
и технологиями. Ну и где тут новшества? 
Возможность обмениваться предметами 
роскоши? Не смешите меня, мелочь это 


Издатель 


Рігахіз Оатез 
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тренер, скриншоты, обои, скринсейвер, утилиты 


в бой, разыгрывают целые сценки. Впро¬ 
чем, любой серьезный стратег сразу же 
лишит их этой возможности, отключив 
соответствующие опции на экране наст¬ 
роек. Не картинки смотреть мы сюда 
пришли. 

А что у нас с наукой? Большой 
и красивый экран научного советника 
показывает нам все технологии данной 
эпохи, позволяет без напряжения про¬ 
следить их взаимосвязь, прикинуть по¬ 
рядок исследования. Удобно, ничего не 
скажешь, но принципйальных-тЪ изме¬ 
нений не видать. Какие-то технологии 
пропали, какие-то появились, слегка из¬ 
менилась их взаимосвязь. Зачем-то воз¬ 
ле доступных для исследования в дан- . 
ный мрмент технологий стоит число тре¬ 
бующихся ходов (в начале игры везде 
обозначено 3_2). Мелочи, словом. 

В городах тоже не видно особых нов¬ 
шеств. Распределяем жителей по рабо- 


Небрежно скользя взглядом по по¬ 
верхности игры, не замечаешь почти ни¬ 
чего нового. Земля осталась плоской 
и по-прежнему разделена на квадраты. 
В этих квадратах привычные горы, хол¬ 
мы, равнина, степи и пустыни (правда, 
болота исчезли без следа). Кое-где стру¬ 
ятся реки (только,теперь они текут не 
через квадраты, а по их границам), мес¬ 
тами виднеются дополнительные ресур¬ 
сы (поверхностному наблюдателю ка¬ 
жется, что типов их стало меньше). Бро¬ 
дящие по этой поверхности юниты тоже 
легко узнаваемы: вот это явно воин, это 
фаланга, это всадник. А. это кто такой? 
Рабочий? Он теперь вместо сеттлера за¬ 
нимается прокладкой дорог и ирригаци¬ 
ей. Так ведь тоже не новость, такое раз¬ 
деление было в Альфе Центавра. 

Юниты, передвигаясь по местности, 
шевелят ногами и руками, а вступая 


Словом, поверхностный взгляд осо¬ 
бых новшеств не замечает. Значит, мож¬ 
но действовать старыми, наработанными 
годами приемами. Ну а с мелкими изме¬ 
нениями разобраться по ходу дела. 

Руководствуясь такими соображени¬ 
ями, я выставил сложность по максиму¬ 
му, выбирал в качестве противников все 
пятнадцать доступных цивилизаций и... 
Через полчаса был вынесен злобными . 
компьютерными оппонентами ногами 
вперед! Как вы понимаете, это.был шок. 
Но шок не столько оттого, что меня вы¬ 
несли, сколько оттого, что я не понял, 
почему меня вынесли. Вроде бы все де¬ 
лал правильно, развивал свою державу 
максимальными темпами, бросил все си¬ 
лы на науку и т.д., а кремневые стратеги 
почему-то умудрились обогнать меня по 
всем параметрам. 


Экран руководства наукой. Сразу видно, 


,следует і 


нужно 


Взгляд второй. Удивленный 

Приступая ко второй игре, я был бо¬ 
лее осторожен. Выбрал средний (очень 
средний, говоря честно) уровень и всего 
лишь трех противников. Перед тем, как 
что-то делать - производить какой-то 
юнит или возводить городскую построй¬ 
ку, давать команду на новое исследова¬ 
ние или вступать в переговоры с сопер- 


Игровой интерес 


Графиі 


музыка 
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ником, - внимательно прочитывал соот¬ 
ветствующий раздел Цивйлопедии. 

И удивлению моему нё было предела: те 
изменения и усовершенствования, кото¬ 
рые я заметил'поверхностным взглядом 
й которые посчитал маловажными, пре¬ 
образили игру до неузнаваемости. При¬ 
веду пример. 

Сеттлеры теперь предназначены ис¬ 
ключительно для строительства новых 
городов, а всеми работами на местности 
занимаются рабочие (\Уогкег). Причем 
для производства сеттлера нужно два 
жителя, а для производства рабочего 
один. Получается вроде бы чисто коли¬ 
чественное изменение. НО к чему оно 
приводит? Раньше можно было начинать 
строить сеттлеров в городе с одним жи¬ 
телем, нужно было только убедиться, 
что за время строительства появится 
второй. Теперь нужно довести город хо¬ 
тя бы до двух жителей (и удостоверить¬ 
ся, что своевременно появится Третий). 
Но ведь после производства сеттлера 
в городе останется один житель, вот 
и получается, что города-инкубаторы, 
предназначенные исключительно для 
увеличения количества городов, отошли 
в область-преданий (точнее, их можно 
строить? но далеко не всегда и не везде). 

Но это не главное. Забрав из города 
двух жителей, вы получаете при основа¬ 
ний нового города всего одного (первона¬ 
чальный размер городов остался без из¬ 
менений). Значит, экстенсивное разви- 


те после исследования нё четырех, как 
было раньше, а шести технологий. ’І'ак 
как же быть, если быстро строить новые 
города нельзя, а развивать по максиму¬ 
му старые не получится? Тщательно вы¬ 
бирать место для вашего первого города, 
да и для всех остальных тоже. 

Но и тут не все просто - после строи¬ 
тельства города вы далеко не сразу по¬ 
лучаете доступ ко всей территории (ква¬ 
драт 5X5 с вырезанными уголками), 
первоначально горожане могут работать 
только на непосредственно прилегаю¬ 
щих к городу участках (квадрат 3X3). 
Остальные станут доступны только по¬ 
сле того, как город достигнет определен¬ 
ного культурного уровня, ну а для того, 
чтобы город начал накапливать очки 
культуры, нужно возвести в нем хотя бы 
одну производящую эти очки постройку 
(к примеру, храм или библиотеку). Вот 
и получается, что, выбирая место дЛя 
города, приходится прикидывать, осно¬ 
вывать ли его там, где вы получите до¬ 
ступ к одному-двум богатым квадратам 
немедленно, или же передвинуть на од¬ 
ну клеточку и заполучить несколько ре¬ 
сурсов в перспективе. 

А возьмем науку. Каждое открытие 
теперь имеет фиксированную стоимость 
(помните циферки, которые заметил по¬ 
верхностный взгляд). Возьмем такую си¬ 
туацию из второй “Цивилизации”: вы 
исследуете политеизм, осталось вам до 
его открытия восемь ходов, но тут Ка¬ 
ким-то образом в ваши руки попал моно¬ 
теизм. Заглянув на экран науки, вы об¬ 
наруживаете, что для исследования по¬ 
литеизма теперь нужно десять, а то 
и больше ходов. Дело в том,.что в преды¬ 
дущей, игре каждое новое открытие 
влекло повышение ценности всех еще не 
исследованных. Теперь же этого нет, 
стоимость открытий разная, но строго 
фиксированная. Это прйводит к весьма 


интерес 


жет сложиться так, что вам придется 
выбирать, открыть ли что-то за десять 
ходов или чтотто за двадцать. И выбор 
тут бывает далеко не очевиден. 

Дело в том, что привычный порядок 
исследования (я думаю, что у каждого 
игрока со стажем сложился свой собст¬ 
венный порядок исследования техноло¬ 
гий; во всяком случае, у меня он есть) 
теперь не проходит. Более того, стан¬ 
дартного порядка теперь и быть не мо¬ 
жет. Поясняю: на первом этапе игры 
главное - как можно скорее перейти от 
деспотизма к более просвещенной фор¬ 
ме правления. Так было раньше, так ос¬ 
талось и теперь. Но вот этой первой про¬ 
свещенной формой правления теперь 
может быть монархия, а может быть 
и республика. На пути и к той" и к другой 
лежат четыре открытия, но суммарная 
стоимость исследования республики не¬ 
сколько выше, чем монархии. Однако 
к цепочке, ведущей к республике, сбоку 
прицеплена “литература”. Совершив это 
* “лишнее” исследование, вы можете на¬ 
чать строить библиотеки, что сущест¬ 
венно ускорит научный прогресс. Впро¬ 
чем, если ваша держава невелика, биб¬ 
лиотеки- строить будет просто негде. 

А если вы ведете негірекращающуюся 
войну с варварами, до строительства 
библиотек руки могут и не дойти. Тогда 
лучше двигаться к монархии, ведь по 
пути к ней вы откроете Путь воина 
и сможете строить лучников. Кто-то мо¬ 
жет сказать, что нечто подобное было 
и в предыдущей игре. Не знаю, не заме- 
_ чал. У меня был строгий порядок иссле¬ 
дований (похоронный обряд, керамика, 
алфавит, свод законов, монархия), кото¬ 
рого я и придерживался всегда. Естест¬ 
венно, если компьютер нё совал мне пал¬ 
ки в колеса/ 

Кстати, теперь он перестал решать, 
что вы можете исследовать в данный мо¬ 
мент. Возьмем опять ситуацию из преж¬ 
ней игры: в какой-то момент вам - доступ¬ 
но, скажем, пять исследований. Ну а по¬ 
сле того, как вы откроете какую-то тех¬ 
нологию из этих пяти, станет доступно 
не шесть или семь, как можно было бы 
ожидать, а всего две или три. Дело в том, 
что компьютер внимательно следил за 
тем, чтобы вы не смогли слишком далеко 
продвинуться по какой^гсиэтдельной це¬ 
почке, не продвигаясь по соседним. При¬ 
водило это к тому, что вместо исследова¬ 
ния чего-то для вас в данный момент 
жизненна необходимого, Приходилось 
открывать всякую ерунду. 

Теперь этого нет, заглянув на экран 
науки, вы можете чётко спланировать, 
что и после чего будете открывать, на¬ 
метить и даже выстроить цепочки (на¬ 
жав клавишу СТЕБ и щелкая на откры¬ 
тиях, вы задаете вашему советнику по 
науке порядок исследования). Ну а для 
•тѳго ч чтобы невозможно было запустить 
ракету в космос, не открыв предвари- 


быстрого роста числа городов, сильно 
затруднено, нужно как можно быстрее 
развивать каждый город. Но и тут нас 
поджидает новое мелкое количественное 
изменение, имеющее крупные качест¬ 
венные последствия. Максимальный 
размер города без акведука теперь не 
восемь, а шесть жителей. Да еще и воз¬ 
можность строить акведуки вы получае¬ 


Вапдаіоге, взгляд изнутри 
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тельно обработку бронзы, все научные 
открытия разделены на четыре эпохи, 
и перейти к следующей можно, только 
исследовав все технологии предыдущей. 
Точнее, почти все. 

Туг у нас есть еще одно изменение ч- 
появились технологии, которые исследо¬ 
вать не обязательно. Собственно говоря, 
Таковые были и в предыдущей игре (это 
те, на которых замыкались цепочки), 
только неумолимый компьютер все рав¬ 
но заставлял вас открывать, скажем, 
фундаментализм, хотя он вам и был не 
нужен. Теперь же те открытия, которые 
не нужны для исследования чего-то 
в следующей эре, можно И пропустить. 
Например, монархией можно не зани¬ 
маться, если вы уже знаете республику 
(а так получается, что ее теперь можно 
открыть раньше монархии) и кто-то из 
соперников уже построил Висячие сады 
(а они завязаны не на глиноделие, а на 
монархию). 


Взгляд третий. Пристальный 

Уже при поверхйостном взгляде на 
игру можно заметить два существенных 
новшества - новый подход к системе ре¬ 
сурсов и сферу влияния вашей державы. 
Однако,«тобы оценить эти новшества, 
нужно рассмотреть их пристально. 

Что давали все эти киты, фазаны 
или уголь во второй “Цивилизации’’? 
Всего лишь дополнительные щиты, пи¬ 
щу или золото. Есть такие ресурсы 
и в новой игре, их всего шесть и говорить 
о них особо нечего. Но появилось два но¬ 
вых типа ресурсов - предметы роскоши 
и стратегические ресурсы. Доступ к пер¬ 
вым делает несчастных,жителей ваших 
городов довольными, а довольных счаст¬ 
ливыми. Значение этого новшества 
. трудно переоценить- Вот смотрите, 
на высших уровнях сложности уже каж¬ 
дый второй житель города является не¬ 
счастным. Обеспечьте доступ к мехам, 
и несчастным будет уже только третий 
житель. Протяните дорогу к специям - 
будете иметь трех довольных жителей. 
Поскольку всего есть восемь типов пред¬ 
метов роскоши, обеспечив державу все¬ 
ми ими, вы сможете спокойно развивать 
все города до девятого размера. И это 
без единого “умиротворяющего” здания 
или Чуда света. 

Еще'интереснее обстоит дело со •* 
стратегическими ресурсами - они нуж¬ 
ны для строительства и производства. 
Теперь вы не можете производить неко¬ 
торые юниты, возводить кое-какие го¬ 
родские постройки или воздвигать от¬ 
дельные Чудеса света, если у вас нет до¬ 
ступа к соответствующим стратегичес¬ 
ким ресурсам. Открыли вы, скажем, по¬ 
рох и хотите начать производство муш¬ 
кетеров. Не тут-то было, сперва нужно 
обеспечить доступ к селитре. Точно так¬ 
же железные дороги нельзя проклады¬ 
вать, если у вас нет угля, ну а для строи¬ 
тельства фабрик нужно железо. 


Все основные функции руководства вашей державы сосредоточены 
единственном экране министра внутренних дел 


одном 


Пора бы сказать о том, чТо же озна¬ 
чает “обеспечить доступ к ресурсу”. 

В принципе, все просто: если квадрат 
с данным ресурсом лежит на территории 
вашего государства (о том, чем опреде¬ 
ляется эта территория, скажу ниже) - 
все города, соединенные дорогами с этим 
квадратом, имеют доступ к этому ресур¬ 
су. Для городов, находящихся на других 
континентах или островах, придется по¬ 
строить гавань или аэропорт. Ну а если 
квадрат с ресурсом лежит вне сферы ва¬ 
шего влияния? И тут есть выход: если-, 
этот крадрат не принадлежит какой-то 
другой державе, на нем можно постро¬ 
ить колонию. Наконец, если необходи¬ 
мый вам позарез ресурс находится в чу¬ 
жих руках, его можно купить. 

Пора рассказать, наконец, и о сфе¬ 
рах влияния. Много говорилось о том, 
что в игре наконец появились государст¬ 
венные границы. Определяются они 
культурным влиянием (о котором я гово¬ 
рил выше). Чем выше культура какого- 
то вашего пограничного города, тем 
дальше отодвигаются от него государст¬ 
венные границы. Ну а все, что оказыва¬ 
ется внутри этих границ, - государст¬ 
венная собственность. Тут есть один 
очень интересный момент - соседский 
город, оказавшийся со всех сторон,окру¬ 
женным вашим влиянием, мирным пу¬ 
тем и совершенно безболезненно присое¬ 
диняется к вашей державе. Особенно это 
ѵ новшество понравится тем, кто, подобно 
мне, не ши,бко любит воевать. 


рассказ перенести в прилагаемый гайд. 
Тем не менее, обзор мой разрастается 
все больше и больше, а о многом еще я 
не сказал. Скажем, интерфейс изменил¬ 
ся до неузнаваемости, практически оста¬ 
лось всего два экрана - главный и руко¬ 
водства. Первый имеет два режима - об¬ 
щего обзора (с двумя степенями увели¬ 
чения) и руководства городом, второй же 
содержит шесть закладок, соответству¬ 
ющих шести советникам. Причем все ос¬ 
новные функции руководства державой 
(да и отдельными городами) сосредото¬ 
чены на одной закладке. 

Ничего не сказал я и о юнитах, 
а ведь и там есть много интересного 
(морские и воздушные юниты теперь 
действуют совсем не так, как наземные, 
а среди наземных в отдельную группу 
выделены стреляющие). Да и система го¬ 
родских построек претерпела сущест¬ 
венные изменения. Но, повторяю, всех, 
кому хочется узнать обо всем этом по¬ 
дробнее, отсылаю к прилагаемому гайду. 

К этой игре мы вернемся еще не раз. 
Так что ждите подробных исследований 
в рамках нашей “Энциклопедии страте- 


Приступая к написанию обзора, я 
твердо решил не пытаться объять не¬ 
объятное и рассказать только о самых 
важных новшествах игры, подробный г 
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этих новшеств разница между формами 
правления сгладилась, на деле же она да¬ 
же усугубилась. 


ить один город с культурным рейтингом 
20.000 или же иметь общий культурный 
рейтинг цивилизации 100.000 (причем он 
должен превышать вдвое рейтинг любой 
другой цивилизации), Оіріотасу - побе¬ 
дить на выборах главы ООН. Обращаю 
ваше внимание, что выборы проходят не 
по тем правилам, которые были в МоО 
или “Альфе Центавра”. Глава каждого 
государства имеет один голос независимо 
от размеров своей державы. Претенден¬ 
тами же становятся главы государства, 
построившего ООН, а так же контроли¬ 
рующего 25% территории или 25% насе¬ 
ления. 

Надо сказать, что, хотя победить ' 
дипломатическим путем и не просто, этот 
путь может оказаться единственным воз¬ 
можным для вас, если вы будете сильно' 
отставать в космической гонке. Так что я 
бы посоветовал всегда при начале игры 
выставлять'это условие победы. Что ка¬ 
сается остальных, тут все дело в ваших 
предпочтениях. Если сделать доступны¬ 
ми все варианты победы, игра становится 
более сложной и интересной, нужно ведь 
не только идти своим, привычным путем, 
-но и присматривать за конкурентами, 
чтобы они не победили каким-то другим 
способом. 

Что касается выбора нации для руко¬ 
водства, то о достоинствах и недостатках 
разных народов я расскажу несколько 
ниже. Здесь же только отмечу, что рус¬ 
ские имеют вполне приличные бонусы, 
так что руководить ими можно нС только 
из патриотических чувств. 


Для того чтобы подробно рассказать 
о третьей “Цивилизации”, не хватило бы 
всего объема номера. Да и не все тонкости 
новой игры нам еще известны. Данный 
гайд не претендует на исчерпывающую 
полноту. Он предназначен главным обра¬ 
зом для того, чтобы помочь в кратчайшие 
Сроки “пересесть” со второй “Цивилиза¬ 
ции” на третью. Поэтому я избрал такой 
план: по каждому разделу приведены все 
основные изменения и даны рекоменда¬ 
ции, как их нужно учитывать при игре. 
Там, где речь идёт б городских построй¬ 
ках и чудесах света, я ука'зываю только 
отличия, но не говорю о том, что осталось 
без изменения. Например, о рынке сказа¬ 
но только, что он увеличивает умиротво¬ 
ряющий эффект предметов роскоши. Од¬ 
нако это не означает, что он ■больше не 
увеличивает результаты торговли в горо- 


АпатсЪу - Теперь это действительно 
полная анархия. Города совершенно ни¬ 
чего не производят (кроме пищи, но ее на 
каждом квадрате, производящем более 
двух единиц, получается меньше на одну 
единицу), налоги не платятся, производ¬ 
ство стоит, военные юниты перестают ус¬ 
покаивать жителей. Зато и не тратиться 
Золото на содержание городских постро¬ 
ек и армии. В общем, жизнь державы как 
бы замораживается, хотя население 
и продолжает потихоньку расти. Работы 
на местности продолжаются, но рабочие 
снижают эффективность на 50% 

Се«р оіізпг - Хоть какой-то, но поря¬ 
док. До двух юнитов в городе могут уми¬ 
ротворять жителей. До четырех юнитов 
на каждый город не требуют денег на со- 


В гайд включено несколько таблиц. 
Ісе, что в них есть, можно отыскать 
: Цивилопедии или в мануале, 
ю регулярно сверяться с ними неудобно 
. иметь постоянно перед глазами полез- 


даленных от столицы городах может 
приближаться к 100%), и возрастает она 
не только с удалением от столицы, 
но и с ростом числа городов. Квадраты, 
производящие более двух щитов, золо¬ 
тых или единиц пищи, производят на од¬ 
ну единицу меньше. Зато после изобрете¬ 
ния национализма вы можете на каждом 
ходу призывать в армию двух жителей. 

Мопагску - От Деспотизма отличает¬ 
ся тем, что с квадратов окружающей ме¬ 
стности можно снимать максимальное 
число щитов, пищи и золотых; до трех 
увеличивается число умиротворяющих 
военных юнитов; и увеличивается число 4 
бесплатных юнитов (два на іоѵѵп, четыре 
на сііу и восемь на теігороііз). Корруп¬ 
ция меньше, но Достаточно велика, воз¬ 
растает с удалением_города от столицы, 
но остается неизменной с ростом числа 
городов. 

ЯериЫіс - На содержание всех юни¬ 
тов тратятся деньги (один золотой на лю¬ 
бой военный юнит), а умиротворять жи¬ 
телей военной силой нельзя. Коррупция 
умеренная, растет, по тем же принципам, 
что и при Деспотизме. На каждом квад¬ 
рате, производящем хотя бы один золо¬ 
той, производится один дополнительный. 


Начало игры 

Особых новшеств тут нет, но имееі 
пара моментов, на которые стоит обра- 


противостоящих вам, можно менять от 
нуля до пятнадцати (на высшем уровне 
сложности). Однако выставлять более се¬ 
ми противников я бы не советовал. Во- 
первых, потому что во всех сообщениях 
о достижениях соперников все равно 
присутствуют только восемь цивилиза¬ 
ций, получается, что правильного пред¬ 
ставления о состоянии дел вы не получи¬ 
те. На дипломатическом экране тоже за¬ 
резервированы только восемь мест, так 
'чтр и тут будут определенные сложности. 
Ну а во-вторых, с возрастанием числа 
цивилизаций компьютер начинает очень 
сильно тормозить. При пятнадцати про¬ 
тивниках и максимальном размере мира 
на компьютере, в точности соответствую¬ 
щем рекомендуемому, уже в середине иг¬ 
ры приходится ждать до трех минут. Да¬ 
же на Р III 800 с 256 МЬ памяти торможе¬ 
ние весьма заметно. 

Появились новые пути к победе. По¬ 
мимо запуска космического корабля 
к Альфе Центавра (теперь достаточно его 
запустить, а не дождаться.прибытия 
к цели) и уничтожения всех конкурентов, 
можно дОбиться победы еще тремя спосо¬ 
бами: БоттаПоп - контролировать не 
менее 66% территории, Сиііигаі - постро- 


Сразу бросается в глаза, что исчез 
фундаментализм (сдается мне, что это 
произошло в свете последних событий 
в Америке), так что теперь осталось всего 
пять форм правления. Снято ограничение 
в распределении ресурсов На науку, рос¬ 
кошь и налоги; теперь, как это было 
в первой “Цивилизации”, вы можете пус¬ 
тить хоть все 100% доходов в любую сфе¬ 
ру при любой форме правления. Убрали 
и невозможность начать войну без одоб¬ 
рения сената при Республике и Демокра¬ 
тии. Может показаться, что с введением 
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Призывать в армию можно только одного 
жителя за ход. Объявление Войны спо¬ 
собствует недовольству жителей. 

Соттипізт - Возможно удовлетво¬ 
рение до восьми жителей с помощью во¬ 
енных юнитов. Коррупция меньше, чем 
при Деспотизме, но больше, чем при Рес¬ 
публике. Она одинакова во всех городах 
и зависит Только от Общего числа городов. 
Количество бесплатньЬс юнитов то же, * 
что и при Монархии. Увеличивается ве¬ 
роятность счастливого исхода шпионских 
миссий. Призывать в армию можно до 
двух жителей за хрд. 

Оетосгасу — От Республики отлича¬ 
ется меньшим уровнем коррупции (но она 
не исчезает полностью, как было рань¬ 
ше), иммунитетом городов к пропаганде 
и тем, что ваши рабочие действуют на 
Местности на 50% быстрее. Собственно го¬ 
воря, главным образом именно из-за по¬ 
следнего обстоятельства и стоит вводить 
Демократию, . - 


Несколько полезных советов по выбо¬ 
ру формы правления. Дерево наук теперь 
'построено так, что добраться до Монар¬ 
хии и Республики можно почти за одина- 
'ковое число ходов. Однако, поскольку они 
находятся в двух разных непересёкаю- 
щихся цепочках, нужно сразу же ре¬ 
шить, к какой форме правления стре¬ 
миться. Тем более, что и Монархия, и Ре¬ 
спублика отнесены к числу необязатель¬ 
ных открытий. Но Монархия дает воз¬ 
можность строить Висячие сады, а на пу¬ 
ти к ней вы должны открыть Мистицизм, 
позволяющий возвести Оракул. Так что 
на высших уровнях сложности, где про¬ 
блема удовлетворения жителей стоит . 
чрезвычайно остро, стоит предпочесть 
этот путь (особенно если в вашей держа¬ 
ве нет достаточного числа предметов рос¬ 
коши). Однако, если вы играете на Карте 
ниже стандартного размера, можно до¬ 
статочно быстро начать торговать с со¬ 
перниками и заполучить в свои руки не¬ 
сколько предметов роскоши. В таком слу- 
чаестоит выбрать путь к республике, тем 


построек (Храм, Собор) обходится дешев¬ 
ле. Период анархии при смене прави¬ 
тельства уменьшается на один ход. 

8сіепіі}іс - Содержание научных по¬ 
строек (Библиотека, Университет, Лабо-' 
ратория) обходится дешевле. При пере¬ 
ходе от одной эпохе к другой дается до¬ 
полнительное открытие. 


бираетесьвоёвать с соседями - второе. 
Хочу только напомнить, что период анар¬ 
хии стал гораздо болезненнее, чем во вто¬ 
рой “Цивилизации” (держава совершен¬ 
но ничего не производит, а наука топчет¬ 
ся на месте), а устранить его нельзя (нет 
Статуи Свободы), поэтому часто менять 
формы Правления не стоит. 


Предварительные исследования’по-‘ 
казали, что бонусы всех цивилизаций 
примерно одинаковы. На начальном этапе 
игры ни одна из них не имеет особых пре¬ 
имуществ. Однако путь развития стоит 


Всего имеется шестнадцать цивили¬ 
заций, подробно рассказать о каждой из 
них нет возможности, но, к счастью, име¬ 
ется только шесть направлений разви¬ 
тия, комбинацией которых и подучаются 
все особенности наций. 


щие пониженную плату за содержание 
каких-то городских построек, выгодно 
развивать количественно (чем больше 
у вас городов, тем больше выигрыш), ну 
а имеющие бонусы в торговле или произ¬ 
водстве - качественно. Впрочем, все это 
имеет зйачение на Начальном этапе, при¬ 
мерно до Рождества Христова. Потом ко¬ 
личественный рост становится невозмо¬ 
жен, так что в любом случае приходится 
переходить к качественному. 

Дополнительное открытие, получае¬ 
мое цивилизациями научного профиля 
при переходе От одной эпохи к другой, 
тоже не дает особых преимуществ: дело 
в том, что чаще всего это бывает необяза¬ 
тельная технология, которую вы и не со- 


Соттегсіаі - Большие города произ¬ 
водят, дополнительные единицы коммер¬ 
ции. Уменьшается коррупция. 

Ехр атіопізі - В начале игры дается 
Разведчик. Исследование деревень чаще 
бывает результативным. 

ІпЛизігіош: Рабочие действуют на 
местности быстрее. Большие города про¬ 
изводят дополнительные щиты. 

Мііііагізііс - Содержание военных 
построек (Казарма, Береговая Крепость' 
и т.д.) обходится дешевле. Юниты чаще 
получают продвижение в случае победы. 

Кеіідіоиз - Содержание религиозных 


более, 


ление от цепочки, вы откроете Литерату¬ 
ру, позволяющую строить библиотеки, 
и Деньги, дающие возможность возводить 
рынки. 

Выбор между Демократией и Комму¬ 
низмом проще: если вы сторонник мирно¬ 
го развития, выбирайте первое, если со- 




Іпйизігіоиз, Мііііагізііс 

Мазопгу, іУаггіог Сойе 

Ьедіопагу 

Зѵѵогйзтап 


Зсіепіійс, Соштегсіаі 

Вгопге \Ѵогкіпд, АІрЬаЬеі 

Норіііе 

Зреагтап 

Сегтапу 

Мііііагізііс, Зсіепіійс 

\Уаггіог СосЗе, Вгопге ІУогкіпд 

Рапгег 

Тапк 

СНіпа 

Іпйизігіоиз, Зсіепіійс 

Мазопгу, Вгопге \Уогкіпд 

Кійег 
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Мііііагіаііс, Кеіідіоиз 
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Затигаі 

КпідЬі , 

Іпвіа 
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\Уаг ЕІерЬапі 


Агіесз 
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ІѴаггіог Сойе, Сегетопіаі Вигіаі 

Дадиаг \Ѵаггіог 

ІУаггіог 

Ітосрюів 

Ехрапаіопіаі, Кеіідіоиз 

Роііегу, Сегетопіаі Вигіаі 

Моипіей ІУаггіог 

Ногзетап 

Едурі 

Іпйизігіоиз, Кеіідіоиз 

Мазопгу, Сегетопіаі Вигіаі 

ІУаг СЬагіоі 

СЬагіоі 

ВаЬуІоп 

| Кеіідіоиз, Зсіепіійс Ц 

Сегетопіаі ВигііДІ, Вгопге ТУогкЬц»- 

Воѵгтап 

АгсЬег 

Кгіззіа 

Ехрапзіопізі, Зсіепіійс 

Роііегу, Вгопге ІУогкіпд 

Соззаск 

Саѵаігу 

Атегіса 

Іпйизігіоиз, Ехрапзіопізі 

Мазопгу, Роііегу 

Е-15 
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Ргапсе 

Іпйизігіоиз, Соштегсіаі 

Мазопгу, АІрЬаЬеі 
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Мизкеі Мап 

\ Репіа ЦЦ 

Мііііагізііс, Соштегсіаі 

ІУаггіог С обе, АІрЬаЬеі 

Іттогіаіз 

Згѵогйзтап 

Еиіиз 

Мііііагізііс, Ехрапзіопізі 

Роііегу, \Ѵаггіог Сойе 

Ітрі 

\Ѵаггіог 

Вгііаіп 

Ехрапзіопізі, Соштегсіаі 

Роііегу, АІрЬаЬеі 

Мап-о-\Ѵаг 

Ггідаіе 
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будут вашей национальности. Различие 
между этими, так сказать, коренными 
и некоренными жителями одно: если вы 
затеваете войну с родной державой ко¬ 
ренных жителей, они тут же становятся 
несчастными. Руководить таким городом 
непросто. 

Если город захватывается в резуль¬ 
тате военных действий, в нем начинают¬ 
ся акции гражданского неповиновения. 
Сводится это к тому, что все (или почти 
все) жители бросают работу на городских 
квадратах, ничего не производят, но ис- 
' правно потребляют пищу. Постепенно об¬ 
становка нормализуется, жители один за 
другим включаются в работу, но проис¬ 
ходит это.медленно, так что размер горо¬ 
да может значительно уменьшится. Вооб- 
ще-то сразу после захвата города его ■ '■ | 
можно сравнять с землей, иногда так 
и приходится поступать, особенно если 
существует угроза обратного захвата. 


Городские постройки 

Как это ни странно, но количество го¬ 
родских построек уменьшилось. Новых 
не появилось вовсе, исчезли 301 ЕІеіепзе, 
Зіоск ЕхсНап§е, Зирегтагкеі, 
8ирегЬі§К\ѵау5 и РагТ Еасііііу. Вместо 
8е\ѵег Зузіет теперь имеется Нозрііаі, 
выполняющий те же функции. Две пост¬ 
ройки стали опциональными - Ациейисі 
теперь не нужно строить,' если ваш город 
стоит на берегу реки или. озера, а в Сііу 
ІѴаІІз нет нужны, если город имеет раз¬ 
мер 7 и более (если вы построили Город¬ 
ские стены, когда ваш город имел мень¬ 
ший размер, не забудьте своевременно 
их продать). Никаких изменений не про¬ 
изошло с Огапагу, Тетріе, СоигіЬоизе, 
Вапк, СаІЬеПгаІ, Кесус1іп§ Сепіег, 
МатДасІигіпд Ріапі, НезеагсЬ ЬаЬ 
и ОНзЬоге Ріаііогці. Только.некоторые из 


бирались исследовать: 

Возможность строить уникальные 
юниты цивилизации получают в разное 
время. Раньше всего Греки, Ацтеки и Зу¬ 
лусы - о самого начала игры, позже всего 
Американцы - почти в конце игры. Ос¬ 
тальные древние цивилизации (Римляне, 
Египтяне, Вавилоняне, Персы) получают 
свои уникальные юниты после одного- 
двух открытий. Отсюда вытекает, что за 
древние цивилизации хорошо играть, 
когда есть возможность затевать войну 
на начальном этапе игры (много цивили¬ 
заций и небольшой размер мира). Стро¬ 
ить разведчиков могут только пять циви¬ 
лизаций (Атегісапз, 2и1ц, Ігоциоіз, 
Киззіа, Вгііаіп), эту их особенность мож¬ 
но успешно использовать при больших 
территориях, собранных в континенты 
(особенно в Пангее). 


мунизме жители. Считается, что при 
этих двух формах правления вы можете 
-просто заставить жителей работать быс¬ 
трее, но в отместку за это часть йх после 
окончания строительства покинет город. 
Надо сказать, иногда такая жертва быва¬ 
ет выгодна. Скажем, вы строите храм, 
и тут появляется первый недовольный 
житель. До окончания работ он все равно 
будет бездельничать (придется снять его ’ 
с работы и заставить развлекать Торо- - 
жан),пак не лучше ли пустить его на ус¬ 
корение строительства? 

Умиротворять жителей стало проще, 
теперь на это дело можно пустить пред¬ 
меты роскоши. Но для того, чтобы жите¬ 
ли получили доступ к ним, нужно соеди¬ 
нить город с общей дорожной сетью госу¬ 
дарства (или построить гавань или аэро¬ 
порт). Не забывайте и о Том, что возведе¬ 
ние рынка повышает число жителей, 
удовлетворенных каждым предметом 
роскоши. 

Празднование Дня Любви к Государю 
имеет примерно те же последствия, что 
и в прошлой игре. Но появился еще один 
довольно длительный период всеобщего 
ликования - Золотой век. Он может на¬ 
чаться (а может и не начаться) при стро¬ 
ительстве определенных Чудес света 
(в зависимости от типа цивилизации) или 
при победе уникального юнита над вра¬ 
гом. Длится Золотой век всего 20 ходов, 
и во время него каждый житель в каж- 


культуры (СаіЬеОгаІ, Соіоззецт, Тетріе, 
ЬіЬгагу, НезеагсЬ ЬаЬ, Цпіѵегзііу). Элект¬ 
ростанции теперь етали заменять друг 
друга. Если у вас уже есть атомная элек¬ 
тростанция, в любой момент вы можете 
построить вместо нее угольную, причем 
после этого опять становится доступно 
строительство атомной электростанции. 
Такие реорганизации бывают полезны, 
когда вы теряйте ресурс, нужный для 
функционирования электростанции. 

Сняты все ограничения на смену це¬ 
ли в процессе строительства. Теперь 
в любой момент вы можете переключить¬ 
ся со строительства любой постройки 
(юнита, Чуда) на строительство любой 
другой. Если при этом часть щитов про¬ 
падет, вас об этом предупредят. 

Теперь расскажу о тех постройках, 
с которыми что-то стало по-новому. 


Сущность руководства городами ос-,, 
талась прежней, но кое-какие изменения 


порядок строительства или вообще отда¬ 
вать все на откуп губернатору. Впрочем, 
всё это нам знакомо по “Альфе Центав¬ 
ра”, так что рассказывать об этом не бу- 


Главное новшество в том, что города 
теперь делятся на три тина в зависимос¬ 
ти от размера. Имеются Тоѵт (до 6 жите¬ 
лей включительно), Сііу (7.-12 жителей) 
и Меігороііз (более, 12 жителей). Разница 
между этими типами достаточно значи¬ 
тельна. Преждевсего, Сііу и Меігороііз 
увеличивают оборонительную мощь на¬ 
ходящихся в городе юнитов. Первый на 
50% (ровно столько же дают Сііу ІѴаІІз, 
поэтому в городах с размером более 6-ти 
их строить и нельзя), а второй аж на 
100%. Кроме того, разные типы городов » 
при Монархии и Коммунизме могут Со¬ 
держать разное количество бесплатных 
юнитов: Тоѵѵп - два, Сііу - четыре, 
а Меігороііз - восемь. 

Изменилась система ускоренного 
строительства. При Монархии, Республи¬ 
ке и Демократии на это, как и прежде, 
идут деньги, а вот при Деспотизме и Ком- 


еще одно состояние вашей 
мобилизация. Доступна он 


дит к ускорению строительства военных 
объектов и военных юнитов. Правда, 
строить при мобилизации можно только 


Ваггаскз - Не устаревают при пере¬ 
ходе от одной эпохи к другой. Так что те¬ 
перь достаточно построить казармы всего 
один раз. 

ЫЬгату - Можно строить после от¬ 
крытия^ Литературы, а не Письменности. 

Ѵпіѵегіііу - Можно строить после от¬ 
крытия Образования. 

ЗАМ Міззііе Ваиегу - Для строитель¬ 
ства нужен доступ к алюминию. 

Мазз Тгашіі Зузіет - Для строи- 


О городах, доставшихся вам от дру¬ 
гих цивилизаций. Жители такого города 
остаются той же национальности, к кото¬ 
рой принадлежал город (захватили вы 
английский город, жители его так и оста¬ 
нутся англичанами). Правда, относится 
это только к тем жителям, которые были 
в.нем При переходе из рук в руки, новые 


















Геолога 


ртрофи' 


ДОПОТОПІ 


Отключайтесь от бешенных межгалактических 
несуществующими лазерными пушками. 


Пора ... Пора отправляться на настоящую войну с 
настоящим оружием. Командуйте сотнями пехотными, 
воздушными и морскими войсками, оснащенными наиболее 
развитыми технологиями оружия на сегодняшний день. 


Следите за удивительными живыми сценами, сопровождающие 
историю! 

Используйте удобный издатель карты для создания своих 
собственных сценариев! 


гЧ }оЫооО 


ПОЛОТО 
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ОІІЮЕ 



Тельства необходима резина. 

Расіогу - Для строительства нужно 

Магкеіріасе - Увеличивает удовле¬ 
творяющий эффект предметов роскоши. 
Первый и второй предмет роскоши дают 
одного дополнительного Счастливого жи¬ 
теля, третий и четвертый - двух, пятый 
и шестой - трех, а седьмой и восьмой - 
четырех. 

Соіаззеит - Удовлетворяет не трех, 
а только двух жителей. Открытие Элек¬ 
троники не добавляет еще одного счаст¬ 
ливого жителя. 

Роіісе Зіаігоп - Уменьшает недоволь¬ 
ство жителей данного города войной при 
Республике и Демократии. 

Соаі Ріапі - Для строительства ну¬ 
жен доступ к углю. 

Нуйго Ріапі - Можно строить только 
в городах, в рабочем радиусе которых 
есть река или озеро. 

Мисіеаг Ріапі - Для строительства 
нужен уран. Увеличивает производи¬ 
тельность города не на 50%, как все ос¬ 
тальные электростанции, а на 150%. 

Зоіаг Ріапі - Не устраняет целиком 
все промышленные загрязнения, а только 


Соазіаі Рогігезз - Автоматически об¬ 
стреливает все вражеские суда, проходя¬ 
щие рядом с городом. 




НагЪог - Кроме своей основной зада¬ 
чи - увеличивать выход пищи с морских 
квадратов, выполняет теперь и функции 
Рог! Гасііііу (производит морские соеди¬ 
нения и обеспечивает ускоренный ре¬ 
монт). Может обеспечивать поступление 
предметов роскоши и стратегических ре¬ 
сурсов в города, не связанные с ними"до¬ 
рогой. 

Аігрогі - Действует в отношении 
предметов роскоши и стратегических ре¬ 
сурсов так же, как НагЬог. 

Чудеса света 

Основное новшество - появление Ло¬ 
кальных чудес. Это такие чудеса, кото- ’ . 
рые может иметь не одна цивилизация, 
а одновременно все. Возможность строи¬ 
тельства Локальных чудес завязана не 1 
только (и не столько) на технологии, 
сколько на развитии вашей державы. 

И некоторые из них построить значи¬ 
тельно сложнее, чем обычные Чудеса 

Обращаю ваше внимание, что при за¬ 
хвате противником города, в котором на¬ 
ходится Локальное чудо, оно бесследно 
исчезает. Более того, построить его по- 
втЪрно данная держава не может. Ин¬ 
формацию о строительстве Локальных 
чудес в других державах вы не получае- 

Восемь Локальных чудес совершенно 
новые, ничего похожего в прошлой игре 
не было. 

ГогЫМеп Раіасе - Город, имеющий 
это сооружение, становится как бы вто¬ 
рой столицей. Т.е. коррупция в нем схо¬ 
дит почти до нуля, ну а в.соседних горо¬ 
дах значительно уменьшается. Можно 
строить после того, как у вас будет опре¬ 
деленное число городов (на карте стан¬ 
дартного размера восемь, на больших или 
меньших нузкнр прибавлять или убав¬ 
лять на каждую ступеньку один город). 

Негоіс Еріс - Увеличивает вероят¬ 
ность появления Лидеров. Строительство 
возможно после того, как одна из ваших 
армий одержит победу (т.е. прежде вам 
нужно заполучить хотя бы одного лиде¬ 
ра). 

ІгопТѴогкз - Увеличивает на 100% 
продукцию в городе. Строить можно 
только в городе, рядом с которым нахо¬ 
дятся месторождения угля и железа. По¬ 
скольку такое случается очень редко, по¬ 
строить это чудо почти невозможно. 

Мйііагу АсаЛету - В городе, имею¬ 
щем это чудо, можно строить армии, 
не имея лидеров.'Условия строительства 
- те же, что и для Негоіс Еріс. 

Ѵ/аІІ Зігееі - Сумма денег на вашем 
счету каждый ход возрастает на 5% (но 
не более чем на 50 золотых). Для строи¬ 
тельства необходимо иметь пять Вапк. 

ВаЫІе/іеЫ Мейісіпе - Позволяет ва¬ 
шим юнитам восстанавливать хитпойнты 
на неприятельской территории. Строить 
можно после того, как у вас будет пять 
Нрзрііаі. 

Іпіеііідепсе Адепсу - Становятся до¬ 
ступны, все шпионские миссии. Строи-.,' 

> доступно после открытия щпио- 


Тке Репіадоп - Армии могут состоять 


не из трех, а из четырех-юнитов. Для на¬ 
чала строительства нужно иметь не ме¬ 
нее трех армий. 

Одно Локальное чудо во,второй “Ци¬ 
вилизации” было глобальным. 

Ароііо Ргодгат - Как и прежде, поз¬ 
воляет начать строительство космическо¬ 
го корабля. Но есть два важных отличия: 
во-первых, теперь каждая цивилизация, 
желающая улететь на Альфу Центавра, 
должна построить это чудо самостоя¬ 
тельно, а во-вторых, после его возведе¬ 
ния вам не открывается вся карта. Стро¬ 
ительство можно начинать после откры¬ 
тия Космического полета и только если 
вы имеете доступ к а; 


Ну а последнее Локальное чудо заме¬ 
нило городскую постройку. 

Зігаіедіс Міззііе Пе/епзе - Снижает 
опасность ракетного удара по всем горо¬ 
дам. Строить можно после изобретения 
интегрированной обороны'и только если 
вы имеете пять БАМ Міззііе Ваііегу. 

Что касается Великих чудес света, 
то тут произошли и количественные, 
и качественные изменения. Общее их 
число уменьшилось (Ароііо Рго§гат пе¬ 
решла в раздел Локальных чудес, исчез¬ 
ли ЗіаіиеЪІ ЪіЬегіу, Магсо Роіо ЕтЪаззу,. 
Кіп§ КісЬагсГз Сгизабе и ЕіПеі Тоѵѵег, 
появилось 1юп§еУЦу). Некоторые чудеса 
сменили название, другие получили но¬ 
вые предпосылки, ну а у большинства из¬ 
менился эффект. Без изменений остались 
только Огасіе, РугатісІ5,.Не\ѵІоп’з 
Цпіѵегзііу, (так теперь называется Ізаас 
Цетлгіоп’з Со11е§е), Нооѵег Цат, Сиге Іог 
Сапсег и МапЬаііап Рго]есі. Об этих чу¬ 
десах я говорить не буду, об остальных 
вкратце. 

НапАіпд Сагйепз - Можно строить 
после открытия Монархии,,а ре Керами- 

Сгеаі ЫЬгагу - Устаревает после от¬ 
крытия Образования, а не ЭлектриЧест- 

Огеаі Ыдкікоизе - Галеры могут пу¬ 
тешествовать через морские квадраты. 
Путешествие по океанским по-прежнему 
опасно. 

Сгеаі ЧГай - Не заменяет Сііу ІѴаіІз," 
а удваивает их эффект. Строить можно ■ 
после изобретения Конструирования. 

Асіат Зтіік’з ТгаАіпд Сотрапу - 
Бесплатными становятся торговые строе¬ 
ния (НагЬог, Магкеіріасе, Вапк 
и Аігрогі), а не все, имевшие стоимость 
один золотой за ход. 

Соретісиз 1 ОЪзегѵаІогу - Удваивает 
науку в городе (а не увеличивает на 50%, 
как было прежде). 

ЬеопагАо’з УѴогкзкор - Не апгрейдит 
автоматически все устаревшие юниты, 
а уменьшает стоимость апгрейда на 50%. 
Не устаревает. 

Мадеііап’з Сгеаі Ѵоуаде - Передви¬ 
жение морских юнитов увеличивается 
■ только,на один квадрат (вместо двух). 

Зізііпе Скареі - Заменила 
МісЬеіап§еіо’з СЬареі, но не дает автома¬ 
тически Саіііесігаі в каждом городе, а уд¬ 
ваивает эффект существующих. Строить 
можно после открытия Теологии, а не 


ѴѴѴѴѴѴ.ОАМЕМАѴІОАТОК.КІІ 



























5ісІ Меіег'з Сіѵіііхаііоп III 


5Р1СІАІ. 

Ѳ'ЦЮЕ 


Монотеизма. 

ЗНакезреаге’з ТНеаіег - Устраняет не 
всех недовольных жителей города, 
а только восьмерых. Строить можно по¬ 
сле открытия Свободных искусств. 

Зип Тги’з АН о/ Ѵ/аг - Теперь не ус¬ 
таревает. 

№ ВасН’з Саікесігаі - Можно строить 
' после открытия Тёории музыки, а не Те¬ 
ологии.- 

Ѵпііей Ыаііопз - Нужно для победы 
дипломатическим путем. Все остальные 
эффекты убраны. Строить можно после 
открытия Расщепления атомного ядра, 
а не Коммунизма. 

ТНеогу о/ Еѵоіиігоп - Заменила Собой 
Эагѵлп’н Ѵоуа§е. Строить можно после * 
изобретения Научных методов, а не Же¬ 
лезных дорог. 

Ѵпіѵегзаі Зи^гаде - Так теперь на¬ 
зывается ДУошеп’з 8иНга§е: Не заменяет 
собой Роіісе Зіаііоп, а уменьшает количе- 

Республике и Демократии. 

Ьопдеѵііу - Единственное новое Чудо 
света. После его возведение скорость рос¬ 
та городов удваивается (вместо одного 
нового жителя после заполнения продук¬ 
тового хранилища появляются сразу два). 
Строить можно после изобретения Гене- 

ЗЕТІ Ргодтат - Удваивает эффект 
КезеагсЬ ЬаЬ, а не заменяет их. 

Еще одним новшеством является не¬ 
возможность ускорять строительство Чу¬ 
дес света. Караванов теперь нет, ну 
а платить деньги для ускорения строи¬ 
тельства нельзя. Но есть возможность за¬ 
кончить любое чудо за один ход, для это¬ 
го нужно потратить одного лидера. Расто¬ 
чительно, конечно, но иногда приходится. 

Неприятно, что вас теперь не опове¬ 
щают за один ход о том, что какая-то ци¬ 
вилизация на следующем построит Чудо 
света. Собственно говоря, и о начале 
строительства Чудес света вам сообща¬ 
ют, только если у вас есть дипломатичес¬ 
кие отношения с начавшей строительство 
цивилизацией. Ну а если еще учесть, что 
продолжать строительство уже постро¬ 
енного Чуда (для того чтобы потом пере¬ 


ключиться на какое-то другое, вновь от- 

что “нудотворение” стало гораздо более 
трудным процессом. Кстати, невозможно 
теперь и строить несколько одинаковых 
Чудес в разных городах. 



Этот блок претерпел весьма значи¬ 
тельные изменения. И дело тут не в появ¬ 
лении новых юнитов и изменении назва¬ 
ний старых, главное, что юниты теперь 
действительно делятся на наземные, 
морские и воздушные. Да еще и появи¬ 
лась возможность объединять юниты 
в армии. Устранена привязанность юни¬ 
тов к произведшим их городам, теперь 
юниты числятся за всей державой, ну 
а стоимость их содержания (она теперь 
исчисляется не в щитах и пище, а только 
в деньгах) вычитается из общей казны. 
Главное следствие этого то, что при Де¬ 
мократии и Республике ваши юниты мо¬ 
гут бродить где угодно, не рискуя вы¬ 
звать гражданские беспорядки. 

Изменилась система апгрейдов, их 
теперь можно производить сразу же по¬ 
меле появления технологии, позволяющей 
производить новый тип войск (Мастер¬ 
ская Леонардо снижает стоимость ап¬ 
грейда вдвое), но есть два ограничения: 
апгрейдить юниты можно только в горо¬ 
дах, имеющих казармы (гавань для мор¬ 
ских юнитов, аэропорт для воздушных), 
ну а если для производства усовершенст¬ 
вованного юнита нужен доступ к какому- 
то ресурсу, для апгрейда он тоже нужен. 

Теперь расскажу об изменениях, за¬ 
тронувших все типы юнитов. Прежде 
всего, увеличилось количество градаций 
для каждого юнита. Каждый юнит может 
быть Новобранцем (Сопзсгірі;), Регуляр¬ 
ным, Ветераном и Элитой. Новобранцами 
являются юниты, присоединившиеся 
к вам при посещении нейтральных дере¬ 
вень или же призванные по мобилизации. 
Произведенные в городах обычным по¬ 
рядком становятся Регулярными, ну а ес¬ 
ли в городе имеется казарма (гавань, аэ¬ 
ропорт), такой город производит Ветера¬ 
нов. Элитой же юнит может стать только 
в результате боевых действий. Продви¬ 


жение по служебной лестнице дает уве¬ 
личение хитпойнтов, (Новобранец имеет 
два, Регулярный три, Ветеран Четыре, 
а Элита пять). Если же сражение выиг¬ 
рывает ваш юнит класса Элита, может 
появиться Лидер (уточняю, юнит не ста¬ 
новится лидером, а порождает его). Лиде¬ 
ров можно использовать для строитель¬ 
ства армии (в нее первоначально входит 
три юнита, а после строительства Пента¬ 
гона - четыре) или для возведения Чудес 

При объединении юнитов в армии они 
' не просто складываются. Каждый входя¬ 
щий в армию юнит атакует неприятеля 
(или отражает его атаку) до тех пор, пока 
у него не останется один хитпойнт. После 
этого в бой вступает следующий юнит 
и так далее. Получается, что суммируют¬ 
ся хитпойнты, а вот сила атаки и защиты 
не увеличивается. 

При передвижении по местности те¬ 
перь есть возможность почти всегда дви¬ 
гаться на максимально возможное для 
данного юнита расстояние. Скажем, если 
юнит может двигаться на две клеточки 
и первая из них является равниной, 
а вторая горами, этот юнит всегда пере¬ 
двинется на две клетки (наверняка вы 
помните, что во второй “Цивилизации” 
чаще всего в такой ситуации он продви¬ 
гался только на одну клетку). Кроме того,, 
полученные в бою повреждения никак не 
отражаются на количестве ходов юнитов. 
Даже если у Всадника остался всего один 
хитпойнт, он может двигаться на две 
клетки. Ну и, наконец, при вступлении 
юнита в бой предыдущие его ходы не 
влияют на силу атаки. Раньше, если вы 
передвигали одноходовый юнит по дороге 
на одну или две клеточки, его сила атаки 
снижалась на треть или на две трети. Те¬ 
перь эта несообразность устранена. Зато 
юниты с колесами (колесницы, катапуль¬ 
ты, пушки) теперь не могут передвигать¬ 
ся по горам (если там нет дорог). 

Для многоходовых юнитов есть и еще 
новшества - они могут атаковать только 
один раз (если после атаки у юнита оста¬ 
лись еще ходы, он может передвигаться) 
и могут отступать. Отступление возмож¬ 
но как в обороне, так и при атаке, главное 
- чтобы у юнита оставалась хоть какая-то 
часть очков передвижения. Поясняю, ес¬ 
ли двухходовый юнит на первом ходу во¬ 
шел в лес или на холм, двигаться дальше 
он не может, а вот отступать возмож¬ 
ность имеет. Отступление происходит 
в тот момент, когда у юнита остается 
один хитпойнт. 

Юниты теперь атакуются в индиви¬ 
дуальном порядке, т.е. если вы уничтожа¬ 
ете один юнит из нескольких стоящих 
в клеточке, остальные не несут никаких 
потерь. Зато после успешной атаки на 
одинокий юнит ваши войска всегда пере¬ 
двигаются На атакуемую клеточку. Это 
весьма полезно при атаке неприятель¬ 
ских городов, но неприятно при обороне 
собственных. 

Наконец восстановление здоровья ва¬ 
ших войск происходит с разной скоро¬ 
стью на разной территории. По-прежне¬ 
му максимальна скорость восстановления 
в городах, имеющих казармы (гавань для 
морских юнитов, аэропорт для воздуш- 
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30 
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60 
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Мизкеіеег 

60 
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ГгепсЬ 
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40 

4.1.1 





Саѵаігу 

60 
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Ногзез, Заііреіег 
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60 
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Киззіапз 


Кпі 8 Ы 

70 
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80 
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Іпсііапз 


Затигаі 

80 
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40 
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40 
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60 
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60 
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60 
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80 
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90 
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60 
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Еі§Ыег 

80 
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2.0(4).2 

Оіі 



ВотЬег 

100 

0.2.0 

8.0(6).3 

ОП 



Неіісоріег 

80 
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0.0(4).0 

Оіі, НиЬЬег 
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Оіі 



Саггіег 

160 
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Соаі 
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8.6.3 


Оіі 
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", 120 • • 
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МесЬ Іпіапігу 

110 
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80 

0.0.1 

16.2.4 
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50 

0.0.1 
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Аіитіпит, Ыгапіит 



ІСВМ 

300 

0.0.0 
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100 

8.8.0 

* 2.0(6).1 

Оіі, Аіитіпит 



Г-15 
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2-0(6).1 

ОН, Аіитіпит 

Атегісапз 


ЗІеаІіЬ Гі§Ыег 

120 

4.4.0 

2.0(8).2 

Оіі, Аіитіпит 



ЗІеаІІЬ ВотЬег 

140 

2.1.0 

8.0(8).4 

Оіі, Аіитіпит 



1 ІЯисІеаг ЗиЬ 

160 

8.6.4(1) 


ІІгапіит 



Ае§із Сгиізег 

120 

12.12.5 

4.2.4 

Аіитіпит, ІІгапіит 



Агту 

200 ’ 

0.0.1(3) 


Лидер или Академия 



Ьеасіег п/а 


0.0.3 


Победа в бою 
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А ОМ (Т) - Атака-Оборона-Ходы (Вместимость) 

ВНР - Мощность бомбардировки - Дальность действия - Скорострельность 
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ных), там юниты полностью восстанавли¬ 
ваются за один ход. В городах, где нет со-. .: 
ответствующих сооружений, восстанав¬ 
ливаются два хитпойнта за ход. На вашей 
и нейтральной территории за ход восста¬ 
навливается один хитпойнт, ну а на не¬ 
приятельской территории до тей пор, по¬ 
ка вы не построите ВаШейеЫ Месіісіпе, 


морские юниты могут восстанавливать 
хитпойнты только в городах. 

Революционные изменения произош¬ 
ли и с дальнобойными юнитами (Саіариіі, 
Саппоп, .АгШІегу , Касіаг АгШІегу). Теперь 
они не получают повреждений при атаке. 
Считается, что эти юниты атакуют с. не¬ 
которой дистанции (даже катапульты 
и пушки, которые нужно подвести вплот¬ 
ную к неприятелю), поэтому противник 
их повредить не может. Если же враг ата¬ 
кует одинокий дальнобойный юнит, он его 
захватывает и может использовать Как 


свой (собственно говоря, так происходит 
со всеми юнитами, имеющими нулевую 
защиту, причем сеТтлер.при этом преоб¬ 
разовывается в двух рабочих). Ну а если 
на квадратике с дальнобойным юнитом 
есть обычный] артиллерия обстреливает 
неприятеля перед началом его атаки, так 


[ вступает ослабленным. Впро¬ 
чем. артиллерийские обстрелы (бомбар¬ 
дировки) могут и провалиться, тут все за¬ 
висит от того, какова сила обороны ата¬ 
куемого. Дальнобойные юниты не могут 
захватывать города даже после того, как 
і одного юнита, но мо¬ 


гут продолжать их бомбардировать. 

При этом могут быть разрушены какие- 
то городские постройки или уменьшится 
население. 

Переходим к морским юнитам. Они 
сталй действительно морскими и не мо¬ 
гут. атаковать Наземные. Точнее, могут их 
только бомбардировать, если, конечно, 
у них есть соответствующая способность 
(а ее нет у галер и каравелл). Если же не¬ 
приятель атакует приморский город, 
в котором остался только какой-то мор¬ 
ской юнит, он просто уничтожается. Три 
юнита, которые прежде были транспорт¬ 
ными (галеон, транспорт и авианосец), те¬ 
перь могут атаковать морских противни- 


Еще интереснее обстоит дело с лета¬ 
ющими юнитами. Они теперь вроде бы 
вообще не передвигаются, а только могут 
выполнять миссии. Миссий этих всего че- ‘ 
тыре: перебазирование (простое переме¬ 
щение юнита из одного города в другой, 
причем расстояние между этими города¬ 
ми не имеет никакого значения), развед¬ 
ка (вы указываете на местности квадрат, 
лежащий в пределах радиуса действия 
самолета или вертолета, и вам показыва¬ 
ют, что в этом квадрате й вбкруг него 
есть), высадить десант (только для верто¬ 
летов), бомбардировка и оборона (юнит 
отражает воздушные атаки на любой 
квадрат в пределах своего радиуса дей¬ 
ствия). 

Как видите, система весьма интерес- 
і бесспорная. Ходят упорные 
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слухи, что готовится патч, который все 
это отменит и приведет воздушные юни¬ 
ты к привычному виду. Не знаю, нужно 

Есть и еще одно интересное новшест¬ 
во для воздушных юнитов - они теперь 
могут переносить наземные. Относится 
это только к вертолетам, й носить они мо¬ 
гут два юнита. Зато воевать вертолеты не 

Каждая цивилизация имеет свой соб¬ 
ственный уникальный юнит. Его можно 
строить вместо какого-то общедоступного 
(почему-то и этот общедоступный остает¬ 
ся в списке доступных, хотя нет никакого 
смысла за те же деньги производить что- 
то худшее). Эти юниты имеют усиленную 
атаку, защиту или лишний ход (а иногда 
два улучшенных параметра). Кроме этих 
достоинств, уникальные юниты еще и мо¬ 
гут при победе спровоцировать настулле- 
ние Золотого века своей цивилизации. 


Местность и работы на ней 

Количество типов местности осталось.' 
неизменным (исчезли ледники (СИасіег) 
и болота (Зѵсатр), зато морские квадра¬ 
ты разделились на побережье (Соазі), мо¬ 
ре (Зеа) и океан (Осеап)). Но изменился 

Из всего спектра терраформирования ос¬ 
тались только вырубка лесов и джунглей 
(между прочим, вырубив лес на квадрате, 
лежащем в сфере влияния города, вы до¬ 
бавите десять щитов в его копилку) да 
посадка лесов. Убрана возможность двой¬ 
ной ирригации (после открытия 
Неігі§егаііоп), зато появились Еіооб 
Ріаіпз, изначально дающие три единицы 
пищи. Вообще с ирригацией теперь все 
обстоит гораздо сложнее. На первых по- . 
рах (до открытия электричества) для ее 
проведения нужен доступ к пресной воде 
(т.е. к реке или к озеру). Кроме того, про¬ 
водить ирригацию холмов невозможно, 
так что некоторые участки местности во¬ 
обще нельзя облагородить, а другие весь¬ 
ма трудно. Правда, в качестве компенса¬ 
ции дана возможность ирригации по диа¬ 
гонали (т.е. можно орошать квадраты, со¬ 
прикасающиеся с источником воды или 
уже орошенным квадратом уголком). 

Все это заставляет выбирать место 
для каждого города весьма тщательно; 
если радом с городом окажется обшир¬ 
ный горный массив, вам не удастйя его 
переделать в холмы и равнины, как было 
раньше, и развитие такого города весьма 
замедлится. Не Стоит строить города 
и в пустыне, там ори так и останутся раз-' 
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мерой в два-три жителя. Несколько 
большего, размера сможет достичь город, 
со всех сторон окруженный степью, осо¬ 
бенно если в этой степи окажется пароч¬ 
ка квадратов с пшеницей. 

Не стоит основывать город в джунг¬ 
лях, поскольку там есть вероятность 
возникновения эпидемии (т.е. число жи¬ 
телей уменьшится). Ну а если же вам 
все же пришлось построить город, рядом 
с которым имеются джунгли, нужно как 
можно быстрее их вырубить. Опасность 
эпидемии дают и квадраты Гіоосі Ріаіпз, 
но они сами по себе очень выгодны, так 
что тут можно идти на риск. 

Следующее новшество относится 
к рекам - оць; текут не-через квадраты, 
а по их границам. Отсюда три следствия: 
во-первых, ускоренное передвижение по 
рекам невозможно, наоборот - на пере- - 
сечение реки всегда тратится один ход 
(двухходовый юнит, пересекая реку на 
первом ходу, двигаться дальше не мо¬ 
жет), причем это относится и к движе¬ 
нию по дорогам (до изобретения 
Еп§іпеегіп§); во-вторых, каждый квад¬ 
рат, лежащий рядом с рекой, произво¬ 
дит дополнительно одну единицу ком¬ 
мерции (независимо от того, к какому 
типу местности относится этот квадрат); 


ну и в-третьих, когда юнит атакует про¬ 
тивника, стоящего на другом берегу ре¬ 
ки, атакованный получает бонус в защи- 


Разделение морских просторов на 
три типа имеет два следствия: во-пер¬ 
вых, киты-не водятся на прибрежных 
квадратах, ну а поскольку каждый вновь 
основанный город не может иметь досту¬ 
па к морским квадратам (пока его ради¬ 
ус не вырастет вслед за ростом культу¬ 
ры), пропала возможность использовать 
на начальном этапе развития города 
весьма большой эффект, даваемый мор¬ 
скими млекопитающими. Ну д во-вто¬ 
рых, галеры и каравеллы лишились воз¬ 
можности беспрепятственно плавать где 
угодно. Дело в том, что галеры изначаль¬ 
но могут безопасно плавать только по 
прибрежным квадратам, ну а после 
строительства Стгеаі ЬіцЬШоизе по мор- 


л, океанские ж 


л к каравел¬ 
лам, только они сразу могут плавать по 
морским квадратам. 

Приятным новшеством является то, 
что прокладка дорог на любой местности 
дает экономический эффект (добавляет 
один золотой). 

Инженеров теперь нет, рабочие ос¬ 
таются с вами от начала игры и до ее 
конца. Однако работают они с разной 
эффективностью. Зависит она от формы 
правления и максимальна при демокра¬ 
тии. Руководить рабочими достаточно 
удобно, а можно переводить их и на ав¬ 
томатическую работу. Но если вы дадите 
команду “проводить ирригацию на авто¬ 
мате”, ваши подопечные могут залить 
водой шахты. 

Несколько слов об исследовании ме¬ 
стности. Хотя мир третьей “Цивилиза¬ 
ции” и остался плоским, горы все же по¬ 
лучили новые свойства. Теперь ваши 
юниты видят с них дальше, так же 
с квадратов, граничащих с морем, видны 
не один, а два морских квадрата. 

При исследовании деревень теперь 
нельзя пользоваться методом заѵе/іоасі: 
сколько бы раз вы не производили эту 
операцию, деревня будет содержать то . 
же самое, что и при первом заходе в нее. 
Можно, правда, “переломить судьбу", 
если заходить в деревню не на этом, а на 
одном из следующих ходов, только чаще 
всего такой обманный путь приводит 
к тому, что вы совсем ничего не получае- 


И последнее, выполнение Ароііо 
Рго§гат теперь не открывает всю карту, 
так что исследовать ее обычными путя¬ 
ми все равно необходимо. 


Ресурсы 

Кроме привычных ресурсов, дающих 
дополнительные щиты, пищу или золо¬ 
то, появились еще два типа - предметы 
роскоши и стратегические ресурсы. Они 
тоже могут добавлять что-то в копилку • 
города, но не в этом их главная ценность. 

Начнем с предметов роскоши - до¬ 
ступ к Каждому типу такого ресурса де- 


Ресурсы 



лает счастливым одного жителя во всех 
городах. Всего имеется восемь типов 
этих ресурсов, так что на высшем уров¬ 
не сложности можно строить города, 
размером до девяти жителей, без единой :: 
умиротворяющей постройки. Если же 
сюда добавить еще эффект рынков, по¬ 
лучится, что цивилизация, имеющая до¬ 
ступ ко всем предметам.роскоши, смо¬ 
жет обойтись без единого храма, собора 
и Колизея! Правда, скажу,- что добиться 
этого весьма нейросто. 

Стратегические ресурсы же нужны 
для строительства и производства. В со¬ 
ответствующих разделах сказано, что - 
и для чего нужно, так что не буду повто¬ 
ряться. Отмечу только одну неприятную 
особенность - появляются ресурсы на 
карте только после того, как вы откры¬ 
ваете соответствующую технологию 
(причем, если вы не имеете доступа 
к квадрату с этим ресурсом, вам даже не 
сообщат о его появлении). Так что невоз¬ 
можно быть уверенным в том, что вы 
сможете Что-то строить после того, как 
откроете нужную технологию. Купить 
же какой-то ресурс у соседей можно 
только после того, как и им станет изве¬ 
стна его ценность. Так что иногда прихо¬ 
дится дарить конкурентам технологию 
только для того, чтобы у них что-то ку- 


Могут стратегические ресурсы и ис¬ 
чезать (исчерпываться). По каким прин¬ 
ципам это происходит, совершенно непо¬ 
нятно. У меня был случай, когда место¬ 
рождение урана исЧезло с карты через 
десяток ходов, хотя я не построил ни од- •■ 
ной атомной электростанции, не произ¬ 
вел ни единой ракеты. Зато месторожде¬ 
ния железа, открытые в самом начале 
игры, просуществовали до ее конца, хо¬ 
тя я построил множество Фабрик и Меч¬ 
ников. 

Теперь о том, что значит “иметь до¬ 
ступ к.ресурсу”. Если источник ресурса 
лежит в границах вашего государства 
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Новый уморительно смешной квест! 


Священный гриб Фангории похищен! 

Дедушка Гилберта будет казнен за это! 

Кажется, что ситуация безнадежна... 

Но на самом деле ты можешь все изменить! 
Найди похитителя, верни гриб и спаси дедушку! 


Эксклюзивным распространителем ОЕМ версий данной продукции на территории России является ООО "Медиа-Сервис-2ІЮ0", тел/факс 745-01-14, е-таіІ:5аІе5@теФа2000.ги. 


Минимальные системные требования: 

• ІВМ РС 

• М5 ѴѴіпСоѵѵз 95/98/МЕ/2000/ЫТ 4.0 (с Зегѵісе Раск 5) 

• процессор Репііит 166 МН2 
ЗУ 

эй дисковод Сй-РОМ 

та 2МБ видеопамяти (100% йігесІХ совместиі 
нового пространства 


ѵѵѵѵѵѵ.ЫМО.ги ѵѵѵѵѵѵ.ѵКЮЗ.ги 


Бесплатная доставка по России: тел. 903-30-50, е-таіі: $аІез@птд.ги 

Приглашаем к сотрудничеству дилеров, предлагаем выгодные условия и гибкую систему скидок. 
По вопросам оптовых закупок обращаться: тел.903-80-98, 745-01-14 
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(причем не обязательно, чтобы данный 
квадрат был в сфере влияния какого-то 
города), достаточно проложить через не¬ 
го дорогу и соединить ее с общей дорож¬ 
ной сетью. Все города, подключенные 
к этой сети, тут же получат доступ к ре¬ 
сурсу. Если же какой-то город невоз¬ 
можно подключить к общей сети (нахо¬ 
дится на Другом континенте), в нем нуж¬ 
но построить гавань или аэропорт (при¬ 
чем в одном из городов, имеющем доступ 
к ресурсу, должно быть соответствую¬ 
щее сооружение). Если же квадрат с ре¬ 
сурсом находится за границей, можно 
основать в нём колонию, использовав 
для этого одного из рабочих. Естествен¬ 
но, колония тоже должна быть соедине¬ 
на с дорожной сетью. 

Ну и маленькая тонкость: если вы 
оснрвываете город на квадрате, где есть 
какой-то ресурс,, он сразу же доступен. 


Научные исследования 

Рассказывать о том, как изменилось 
само дерево наук не буду. Заглянув на 
Экран науки, вы и сами сможете во всем 
разобраться. Укажу на основные прин¬ 
ципиальные изменения самой научной 
системы. 

Каждое открытие требует строго . 
фиксированного количества очков на¬ 
уки, причем исследование каждой новой 
технологии начинается с нуля (во второй 
“Цивилизации” “колбочки”, оставшиеся 
по завершении какого-то исследования, 
переходйли на .следующее). Отсюда сле¬ 
дует очень важное “правило последнего 
хода” - когда до завершения исследова¬ 
ния остается один ход, загляните на эк¬ 
ран министра внутренних дел (Е1) и цО- - 
пробуйте уменьшить процент доходов, 
идущих на науку. Почти всегда вам 
удастся выгадать на этом немало золо-' 
тых, иногда бывает даже так, что на по¬ 
следнем ходу можно снизить расходы на 
-науку на 90%) 

Имеет смысл заглядывать ненауч¬ 
ный экран и после любого изменения 
в ваших городах (увеличения населения, 
возведения городской постройки, про¬ 
кладки дороги, создания юнита). Эти со¬ 


бытия могут изменить экономический 
баланс вашей державы, так что при од- 
-ном и том же проценте отчисления на 
науку денезйное его выражение изме¬ 
нится. В результате может получиться, 
что научные исследования можно будет 
ускорить. Возьмем такую ситуацию: 
в данный момент вы отпустили на науку 
80 Ч/о, увеличение до 90% не дает ускоре¬ 
ния процесса, поскольку добавочные 
10% в денежном выражении менЪше, 
чем Нужно на покрытие одного хода. 

Но после того, как у вас появился всего 
один житель, дающий всего один золо-. 
той, может получиться так,,что новой 
суммы хватит для уменьшения времени 
исследования. 

Обращаю ваше внимание на то, что 
менять-цель научных исследований 
можіно в любой, момент, тоЛькр исследо¬ 
вание новой технологии при этом начи¬ 
нается с нуля, а все, что было потрачено 
до этого, пропадает. Так что есть только 
один случай, когда можно безболезненно 
пожертвовать накопленными знания¬ 
ми - это когда вы исследуете опцио¬ 
нальную технологию только для того, 
чтобы начать строительство Чуда света, 
а вам вдруг сообщают, что оно уже поёт- 
роено. Скажем, такое может произойти 
с МопагсЬу после возведения; Напс1іп§ 
Сагсіепз, или с Теорией музыки после 
строительства 18 ВасЬ’в СаІЬесІгаІ. 

Не стоит покупать, воровать или вы¬ 
менивать технологию; которую ры ис¬ 
следуете в данный момент. Все равно ис¬ 
следование новой начнется с нуля, так 
что все затраченные вами средства про¬ 
падут. 


іа четыре 


Дерево наук разделено і 
эпохи. В каждой эпоз 
технологий, которые не обязательно ис¬ 
следовать для перехода в следующую 
эпоху. Все эти технологии являются ко¬ 
нечными в цепочках (или предпоследни¬ 
ми, если следующее за ними конечное 
исследование, тоже опциональное), т.е, ' 
они не нужны для каких-то новых ис- .. 
следований. Однако на них могут быть 
завязаны какие-то весьма полезные ве¬ 


ди - Чудеса света, городские построй- 
:и, юниты, бонусы. Так- что большинство 
тих технологий все же лучше изобрес- 
и. К тому же, для перехода к иссл^до- 
анию технологий будущего все равно 
іридется исследовать все опциональные 




Обращаю ваше внимание на не- 
технологий, дающих весьма 
важный эффект. 


У?гШпд - Позволяет создавать по¬ 
сольства. 

Азігопоту - Позволяет торговать 
через морские квадраты. 

Епдіпеегіпд - При пересечении рек 
по дорогам, не тратится один ход. 

Мадпеіізт или N0.1 пдаііоп - Позво¬ 
ляют торговать через океанские квадра- 


Еіесіггсііу - Позволяет зг 
ирригацией без доступа к пресной воде 
(т.е. на приморских квадратах). 

ЛГайопаііэтп - Позволяет милитари¬ 
зовать экономику и осуществлять при¬ 
зыв жителей в армию. 

КерІасеаЫе Рагіз - Удваивает ско¬ 
рость работы рабочих. 


[, торговля 

Эти три вещи теперь столь тесно 
увязаны между собой, что я буду рас¬ 
сматривать их вместе. Начинается все 
с установления связи с другой держа¬ 
вой. Теперь это стало гораздо проще: как 
только вы увидите чужой юнит (причем 
не важно какой: сухопутный, морской 
или воздушный) или город, связь с соот¬ 
ветствующей державой будет установ¬ 


лена. Если.эта держава имеет связь 
с какой-то другой, можно попытаться 
выменять или купить у нее эту связь. 

Сразу же после установления связи 
с соседней державой можно объявлять 
войну, требовать удаления юцитов со 
своей территории, обмениваться техно¬ 
логиями, городами и вести торговлю. По¬ 
сле того, как вы откроете письменность, 
можно создавать посольства (для этого 
нужно на главном экране совершить 
двойной щелчок на звездочке, которая - ѵ 
находится в правой части таблички под 
названием вашей столйцы).'Процесс это 
обоюдный,' если вы устанавливаете йо- ’ 
сольство в какой-то державе, автомати¬ 
чески и она создает посольство у вас. 
Поскольку на открытие посольства тра¬ 
тится некоторая сумма, стоит предоста¬ 
вить сделатыэто конкурентам. 

Посольства позволяют вашим мини¬ 
страм иностранных дел и военному по¬ 
лучать информацию о состоянии дел 
конкурентов. Кроме того, вы можете во¬ 
ровать технологии (правда, стоит это . 
очень дорого, гораздо дешевле купить) 
й исследовать соседские города. После 
начала войны посольства автоматически 
закрываются, а после установления ми¬ 
ра-открываются (бесплатно). 


заключать д( 


вора о праве свободного прохода (т.е. лю¬ 
бые юниты могут свободно двигаться по 
территории-другой державы), взаимопо¬ 
мощи (т.е. если одна из держав подвер¬ 
гается нападению, другая аі 


риг 
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ки объявляет войну агрессору) и торго¬ 
вых эмбарго (полный оТкаЬ от торговли 
с какой-то державой). Все эти договора 
заключаются на 20 ходов,“после чего 
нуждаются в подтверждении с обеих 
сТорон, 

Наконец, после открытия Шпионажа 
и строительства ІпіеІЦдепсе А^епсу ста¬ 
новятся доступны'шпионские миссии. 
Для того чтобы заслать шпиона соседям, 
нужно совершить двойной щелчок на 
изображении щита под названием горо¬ 
да, в котором построено Іпіеііідепсе 
А§епсу. Стоит это немало, к тому же по¬ 
пытка может оказаться неудачной (что 
повредит вашей репутации в данной 
державе). Но вы сможете получать ин¬ 
формацию и из стана противника во вре- 

Помимо известных по прошлой игре 
шпионских акций (украсть технологию, 
переманить город йа свою сторону, сабо- 
тировать-производство, отравить водо¬ 
провод, исследовать город), появились 
новые: разведать планы врага (вам бу¬ 
дет показано положение всех непри¬ 
ятельских юнитов) и устранить непри¬ 
ятельского шпиона. 

Вообще-то шпионские акции потеря¬ 
ли свое былое значение. Мало того, что 
доступными в полном объеме они стано¬ 
вятся достаточно поздно, так еще и уда¬ 
ются крайне редко, Во всяком случае, 
у меня так получалось. А вот конкурен¬ 
ты воруют ващи технологии вполне ис¬ 
правно, таю что лучше всего сосредото¬ 
читься на контршпионаже. 

Переходим Ю торговле, Торговать 
можно стратегическими, ресурсами 
и предметами роскоши. Система тут та- 


если вы свяжете какой-то город вашей 
державы с каким-то городом соседской, 
торговые отношения будут возможны, 
тольйо если оба эти города как-то связа¬ 
ны со своими столицами. 

В качестве такой связи могут высту¬ 
пать дороги, гавани и аэропорты. С доро¬ 
гами и аэропортами все ясно, а вот 
в случае морских коммуникаций есть 
еще одна тонкость: если есть возмож¬ 
ность проложить путь по морю только па 
прибрежным квадратам, торговля воз¬ 
можна уже после изобретения картогра¬ 
фии. Если на пути попадется хотя бы 
один морской квадрат - нужно знание 
астрономии. Наконец, если путь будет ; 
лежать по океанским квадратам, при¬ 
дется открыть магнетизм или навига¬ 
цию. Несколько все упрощает то, что 
знание соответствующей технологии 
должна иметь одна цивилизация из двух 
торгующих!: 


логий для этого не хватает), нО и позво¬ 
ляет непосредственно руководить строи¬ 
тельством (указывать, в каком городе 
строить очередную часть). Только учти¬ 
те, в таблице строительства (ее можно 
вызвать щелчком мыши справа от поло¬ 
ски с названием части корабля) приво¬ 
дится число ходов, необходимых для по¬ 
стройки без учета щитов, имеющихся 
-.в данный момент в копилке города. Т.е., 

■ если в городе в данный момент близка 
к завершению какая-то постройка, вре¬ 
мя строительства части космического 
корабля будет значительно меньше ука¬ 
занного: 


Космический корабль 

Строительство корабля несколько 
упростилось, он теперь состоит не из 
множества одинаковых деталей, а из не¬ 
скольких разных. Всего нужно постро¬ 
ить десять деталей: ТЬгизІегэ, Соскріі, 
ЬапОіп§ Ооскіпд Вау, Епдіпе, Еиеі Сёііз, 
Ше Зиррогі Зузіет, Зіазіз СЬатЪег, 
Зіогаде Зирріу, Ріапеіагу Рагіу Ьоипде 
и Ехіегіог Сазіпд. Причем, поскольку от¬ 
крытия, необходимые для производства 
разных частей, следуют друг за другом, 
можно отвести для строительства дета¬ 
лей корабля всего три-четыре города 
с развитой индустрией. 

Поскольку Ароііо Рго§гаш теперь 
должна строить каждая держава, 
не стодь опасно стало воровство у вас 
космических технологий. Приятной осо¬ 
бенностью является и то, что теперь для 
победы достаточно запустить корабль 
(естественно, приятно, если корабль за¬ 
пустили вы) и не надо ждать его прибы¬ 
тия в конечную точку маршрута. 

Очень удобным стал экран строи¬ 
тельства корабля. Он не только дает вам 
информацию о том, что уже построено, 
что строится (и когда оно будет готово), 
что пока нельзя строить (и каких техно- 


Завершая эту небольшую экскурсию 
по новой “Цивилизации.”, спешу вас уве¬ 
рить, что к этой игре мы еще не раз вер¬ 
немся. Обязательно будет рассказ 
о встроенном в игру редакторе и о созда¬ 
нии собственных сценариев. Поведаем 
мы вам и о разных тонкостях и хитрых 
приемах. Но сделать это без вашего уча¬ 
стия, уважаемые читатели,"будет не 
просто. Так что обязательно пишите мне, 
сообщайте, что бы.вам Хотелось еще уз¬ 
нать об игре, какие встретились трудно¬ 
сти, какие интересные моменты вы за¬ 
метили. Если же вы захотите поделиться 
какими-то вашими открытиями, необыч¬ 
ными приемами, новыми стратегически¬ 
ми ходами - постараемся выделить мес¬ 
то для ваших сообщений. Так что пиши¬ 
те письма. 


доступа-к какому-то ресурсу, она может 
ѵ его покупать. Если же у нее есть лишний 
ресурс Какого-то вида (напоминаю, что 
достаточно доступа к одному единствен¬ 
ному источнику ресурса, чтобы полно¬ 
стью удовлетворить потребность в нем 
цивилизации любого размера), она мо¬ 
жет его продавать. Торговать предмета¬ 
ми роскоши всех типов можно с самого 
начала игры, а вот стратегическими ре¬ 
сурсами только пойле того, как соответ¬ 
ствующая технология станет известна 
обеим цивилизациям. 

Чаще всего возможен простой обмен 
одного ресурса на другой, но иногда со¬ 
седи требуют за один свой ресурс два 
ваших (впрочем, вы тоже можете так по¬ 
ступать) или же, кроме ресурса, просят 
еще какое-то количество золота (едино¬ 
временно или же на каждом ходу). Ино¬ 
гда бывает можно и Просто покупать ре¬ 
сурс, платя за это какое-то количество 
золота за ход. Словом, не стоит сразу же 
соглашаться на любое предложении со¬ 
седей, сперва нужно изучить все воз- 
' мбжные варианты, чтобы выбрать наи¬ 
более для вас выгодный. Учтите также,- 
■ что в случае начала военных действий 
вес торговые договора автоматически 
расторгаются. 

Кроме наличия ресурсов и доброй 
воли, для торговли нужна еще связь 
между Стрлицами вступающих в торго¬ 
вые отношения государств. Подчерки¬ 
ваю, именно между столицами, так что, 
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АСТІОИ • АНСАРЕ 

ЗРЕСІАЬ 


Асііоп КП - 2002 

Сверхточное о обоснованно не обоснованное озпоженое перспектов развотоя 


Над проектом работали: 
Дж. О. Бондер, Андрей Вендиловский, 
Иван Жилин, Андрей “Иею^г” Иванов, 
Никита Кареев, Константин 
Подстрешный, Владимир Чаплыгин, 
Андрей Щур, Л 


средств о старенных рецептов ворожбы о 


(в двук частях) 

Часть I. Прогноз погоды 

Прежде чем передать прогноз погоды на зав¬ 
тра, позвольте объявить недействитель¬ 
ным вчерашний прогноз на сегодня. 

“Пшекруй” 



суммами на официальную 
рекламную раскрутку), Поот 
3 и Бике №дкет Гогеѵег нена¬ 
дежны в том плане, что с них 
станется не выйти и в 2002-м 
году, а Вга§оп’з Ьаіг ЗБ же 
достаточно специфичен. 





Пару слов о Пгадоп'в І.аіг 30 


Главная игрожурналисткая муд¬ 
рость - неправильных прогнозов не бы¬ 
вает! Бывают прогнозы скучные, бывают 
прогнозы некомпетентные, бывают про¬ 
гнозы предвзятые, но неправильных про¬ 
сто нет в природе. Потому как, вообще го¬ 
воря, будущее способно подтвердить 
и опровергнуть любое вероятностное 
суждение о себе. И даже если кому-то по 
случаю удается стянуть из библиотеки 
свежий номер ежегодного небесного аль¬ 
манаха “Книга Судеб”, он непременно об¬ 
наруживает, что нужные лично ему стра¬ 
ницы неисправимо заляпаны вишневым 
вареньем или просто вырваны какими-то 
хулиганами. Мы живем здесь и сейчас; 
здесь и сейчас анализируем имеющуюся 
информацию; здесь и сейчас выдаем свои 
более или менее наивные предположения 
о том, что может произойти. И это пре¬ 
красно! И это интригующе. На это стоит 
тратить драгоценные журнальные стра- 


Номинация №1: "Все еще верим" 
или 

Орден с паутинкой 

присуждается лучшей игре из тех, что 
были названы самыми ожидаемыми 
в пропилом году 

Номинанты: Ога§оп’з Ьаіг 30, Очке 
N и кет Гогеѵег, ГІпгеаІ 2, Кеіигп іо ІЬе 
Сазііе ЛѴоІІепзіеіп и Ооот 3. 


В прошлом году мы были скромными 
и застенчивыми - всего на двух странич¬ 
ках умудрились изложить весь экшен- 
прогноз на 2001-й год. На зато как гени¬ 
ально все угадали! Только бездарные 
пророки предсказывают ближайшее бу¬ 
дущее - мы смотрели как минимум на 
два года вперед! Судите сами: практичес¬ 
ки все пять указанных тогда, в декабре 
2000 года, игр остались фаворитами года 
уже 2002-го. Только Ога§оп’з Ьаіг ЗБ 
чуть было не испортил нам всю статис¬ 
тику, да Кеіигп Іо ІНе Сазііе 
ѴѴоІІепзіеіп, в принципе, может по¬ 
явиться даже до Рождества, но все 
равно играть в него мы будем уже 
в 2002 году! Вот как надо пятерку выби 
рать! На века! 

Победителем же в данной номина¬ 
ции объявляется Ыпгеаі 2. Причины 
кого выбора просты: Кеіигп іо Ше 
Сазііе ІѴоІІепзіеіп отсеялся по при¬ 
чине своего скорого выхода (уже 


Ш®<3®а(ш©а](Ъ8 СОтошаО 2 


Товарищи! Об этом проекте мы писали уже к 
минимум четырежды (последнее превью - в юбилей¬ 
ном пятидесятом номере). Напишем и еще, но не 
самое страшное. Самое страшное - это то, что слад¬ 
кая парочка в лице рыцаря Дирка и принцессы Даф¬ 
ны вдруг начала двоиться и даже троиться! Пить, 
конечно, действительно надо поменьше, но не только 
в этом дело. Про¬ 


опыт общения с Ноіоёгат Тіте Тгаѵеіег (см. 

№6’2001), подобные переделки именитых хитов для нас с в 
привлекательными из-за низких разрешений СБ-версий и ориентации игрового про¬ 
цесса на БЛШ-плееры. Тем не менее, спрос все равно есть, особенно на тиры, которые 
сейчас чуть ли не совсем повывелись. 

Но вернемся к Бга^оп’з Ьаіг. Та игра, ко¬ 
торая с приставкой “ЗП” и которую разра¬ 
батывает БгадопЗіопе ЗоЙлѵаге, - она еще 
не вышла. Появится, скорее всего, к вес¬ 
не. Зато на прилавках магазинов можно 
найти Бга§оп’з Ьаіг от Біфіаі Ьеізиге - 
шикарный подарок ностальгирую- 
фанатам, но вряд ли самоцен¬ 
ная игра. Кроме этого, поклонни¬ 
ков Дирка, Дафны и эксперимен¬ 
тов Оі§ііа1 Ьеізиге ожидают 


сколько проектов: Пгадоп’к Ьаіг 
II: Тіше ЛѴагр, Брасе Асе, А Гог к 
і іЬе Таіе, а также ЗЬаДоап 
КеасЬез - две адвентюры 1998 
от Рика Дайера (Шск Буег), од- 
создателей оригинального 
Пга§оп’з Ьаіг. 
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5РЕСІА1. 


Номинация N«2: "Вам, железячники!" 
или 

Боль в области кошелька 

присуждается игре, от которой можно 
ожидать революции в области графики 
Номинанты: Боот 3, Кгееф Наіо, Ыпгеаі 
2 и ЗоШіег о! Рогіипе 2 

Бесспорно, главным событием 2002 
года на поприще движков должен стать 
выход Боот 3. Можно сколько угодно 
дискутировать на тот счет, каким полу¬ 
чится “великий и ужасный”, но насчет 
движка игры уже сейчас можно твердо 
заверить: это будет что-то! Хотя про¬ 
граммисты из ій Зойѵѵаге и не стали на¬ 
чинать все с чистого листа, многие со¬ 
ставляющие программы полностью пере¬ 
писаны. В частности, движок использует 




совершенно новые алгоритмы рендерин¬ 
га и поддерживает такие вкусные ЗБ- 
технологии, как вертексные и пиксель¬ 
ные шейдеры, карты рельефа, ЗБ-текс- 
туры и, уж само собой, аппаратный ТпЬ, 
нещадно нагружая последний умопомра¬ 
чительным количеством полигонов. Не¬ 
смотря на то, что многие из используе¬ 
мых игрой функций уже сейчас поддер¬ 
живаются современными видеокартами, 
Джон Кармак с ехидной ухмылкой на 
лице спешит заверить нас, что никакие 
СеРогсе 3 не смогут выдать в грядущем 
хите достойное количество {рз. Дескать, 
фирма веников не вяжет, а отличному 
движку - ураганный компьютер. И ни- 

На втором месте на пьедестале, веро¬ 
ятно, будет Цпгеаі 'ІѴагіаге. Представи¬ 
тели Ье§епсІ Епіегіаіптепі не скрывают, 
что Ыпгеаі 2 использует, по сути, дора¬ 
ботанный движок игры трехлетней дав¬ 
ности, но при этом подчеркивают, что до¬ 
работали они его порядочно. Тут и те же 
шейдеры, и скелетная анимация, и раз¬ 


витые системы частиц, и полигонов, ра¬ 
зумеется, столько, что во век не пере¬ 
честь. Впрочем, мощь будущего движка 
уже весомо подкреплена множеством 
проданных лицензий на его использова¬ 
ние. Что и неудивительно: ІІпгеаІ Еп§іпе, 
к которому мы некогда целый год ждали 
нормального БігесіЗБ-патча, теперь пре¬ 
вратился в один из самых отлаженных 
и многообещающих коммерческих движ- 

Из-за широких спин титанов выгля¬ 
дывают, подпрыгивая на цыпочках, 
и другие представители передовых гейм- 
технологий. Например, Наіо, так нахаль¬ 
но убежавший от нас на Х-Вох, обещает 
выйти на РС в начале следующего года. 
Разработчики игры, напомню, как-то во¬ 
всю хвалились своим детищем, расска- 
— ... .. зывая животрепещущие исто¬ 

ку рии про многопроходное тексту- 
рирование и инверсную кинема¬ 
тику, а уж во многополигональ- 


сто обязана будет заткнуть за пояс как 
минимум пачку западных творений. По¬ 
судите сами: те же пиксельные и вер¬ 
тексные шейдеры, системы частиц, кар¬ 
ты среды, скелетная анимация и все ос¬ 
тальное, что подобает иметь игре, пре¬ 
тендующей на звание хай-тек продукта 
грядущего года. Остается только поже¬ 
лать ребятам выпустить продукт в срок 
и позаботиться о своевременной дезин¬ 
фекции всех малых да великих багов, 
а уж мы перед витринами не застоимся. 

2002 год обещает раскрыть нам весь 


потенциал хваленого уж сколько лет, за¬ 
гадочного блока ТпЬ и появившихся 
в БігесІХ 8 системы программируемых 
шейдеров, являющейся, по заверениям 
МісгозоН, прямо-таки панацеей от ско¬ 
вывающих несчастного разработчика ог¬ 
раничений ЗБ-акселератора. И действи¬ 
тельно! Отставание игр от созданных 
специально для них дорогущих видео¬ 
карт уже начинает порядком надоедать, 
и грядущий год, надеюсь, хотя бы час¬ 
тично исправит эту смешную ситуацию. 
И в самом деле, уже даже как-то не ясно, 
кого тормозила ЗсИх: разработчиков игр 
или своих коллег по цеху? Нет, теперь 
им оправдания больше ни-ни! Даешь фо¬ 
тореалистичную графику к концу следу¬ 
ющего года! - Н.К. 


у"** ^ 

* ' 

ные модели мы даже поверили 

сами, отсмотрев пилотные скри¬ 
ны. Осталось только проверить, 
станет ли сказка былью. Я, на¬ 
пример, надежды не теряю, осо¬ 
бенно в свете того, что Наіо вы¬ 
бран чуть ли не как главное 
представление на презентации 

ХЬох. 

Образцово показательной 
анимацией нас должен порадо¬ 


вать выходящий в начале гря- 


2: ОоиЫе Неііх. Товарищи из 
Каѵеп Зоіілѵаге уже однажды 
подтвердили, что предсмертные 


конвульсии - это их конек, ду¬ 
маю, они не расстроят нас и сей¬ 


час. СНОЫЬ2, ловко вмонтиро¬ 
ванный в движок <23, будет при¬ 


зван показать нам, как прекрас- 
1 на может быть смерть вирту¬ 
ального врага. 


Со стороны наших разработ¬ 


чиков в 2002 году также ожида¬ 

Шт 

ется “ответный удар”. Скажем, 
новая игрушка Кгеесі от воро- 
1 нежской команды “Бурут” про- 
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5РЕСІА1. 


Номинация №3: "За оригинальность" 
или 

В поддержку новаторов 

присуждается игре, содержащей 
необычные идеи или нестандартный 
дизайн 

Номинанты: Вгее<1, Соге, Майа, Ігоп 
8іогт, Ргізопег о! \Ѵаг 

Чего греха таить - глаз замыливает- 
ея, разум идет на поводу громких имен 
и гипнотически мелькающих циферок, 
а в самые ожидаемые проходят, в основ¬ 
ном, сиквелы былых хитов или хорошо 
рекламируемые блокбастеры. Но мы не 
могли не приберечь одну специаль¬ 
ную номинацию как бы в противо¬ 
вес всему этому конвейеру. Здесь, 
в этой категории, 
вспомнить те 
игр, которые 

помимо стандартных ахов-вздохов. 
Идеей. Концепцией. Или еще чем 
интересным. 

Первым в списке номинантов 
у нас значится ВгееД (см. превью 
в № 48). Он как бы олицетворяет 
новую волну экшен-игр, в которых 
на полную катушку раскручивается 
боевых операций с привлечением разных 
родов войск. Благодаря Орегайоп 
РІазЬроіпі мы уже примерно представ- 
г быть похоже; иг¬ 



Сумасшедший барон 


Надо признаться, что минипревью по Ігоп 8Іогт в октябрь¬ 
ском номере, где мы в общих чертах описали придуманный ав¬ 
торами игры альтернативный вариант развития истории, было 
слишком легкомысленным. К счастью, нашлись на нашем нави¬ 
гаторском Форуме люди, знакомые с историей (реальной, невы¬ 
думанной) и поправившие нас. В частности, столь позабавив¬ 
ший нас барон оказался реально существовавшей личностью: 

Роман Федорович Унгерн фон Штернберг, яростный противник 
советской власти, командир Конно-азиатской дивизии в вой¬ 
сках походного атамана дальневосточных казачьих войск Се¬ 
менова и фактический диктатор Монголии в 1920 - 1921 годах. 

Человек исключительной отваги и не менее исключительной 
жестокости. В некоторых храмах Монголии ему до сих пор по¬ 
клоняются как воплощению бога войны. В подражание Чингиз- 

хану пил человеческую кровь (в буквальном 
смысле) и грезил мечтами о создании русско¬ 
монгольской империи. Точно так же атаман Се¬ 
менов, еще один человек, чьи изуверские дея¬ 
ния осуждались даже среди белого движения, 
пытался создать независимое прояпонское го¬ 
сударство “Сибирь-Го”. Фон Штернберг шел 
в мечтах еще дальше - задумывался эдакий 
буддийский джихад. Вторгся в 1921 году на 
территорию Дальневосточной республики, был 
взят в плен и расстрелян по приговору Сибир¬ 
ского ревтрибунала. Ігоп Зіогт, как вы пони¬ 
маете, пересмотрит этот исторический факт. 




ры же типа Вгеесі (здесь же можно упо¬ 
мянуть и родственный Ваійейеісі: 1942 
вместе с ІѴогІй \Ѵаг II Опііпе) еще силь¬ 
нее вгрызаются в данную тематику. 
Предполагается совмещать в одной игре 
и принципы шутера (пехота), и управле¬ 
ние различными видами военной техники 
(в случае Вгеесі игра будет содержать 
элементы космосима), и развитые техно¬ 
логии командной сетевой игры. 

Следующий - Соге. Горюшко-горе, 
об этом долгострое мы писали давно, 
в 2000-м году (см. превью в №37). С тех 
пор многое изменилось, но игра по-преж¬ 
нему пугает своим маниакально-подроб¬ 
ным подходом к моделям врагов и друзей. 
Скелетная анимация, сотни движений, 
адекватное отображение всего надетого 
обмундирования, а также патологоанато¬ 
мические радости сверхподробной систе¬ 
мы повреждений (см. также Зоісііег о! 
Рогйдпе 2) - налицо очень перспектив¬ 
ный проект. 




Теперь немножко о проекте Ігоп 
81огт. Это, так сказать, эхо недавней 
ЕСТ8. В октябрьском номере мы выска¬ 
зались в том духе, что, мол, никаких ин¬ 
тересных анонсов выставка не принесла. 
Это не совсем так. Во всяком случае, 
по части экшен-раздела. В частности, 
можно отметить три достаточно ориги¬ 
нально выглядящих постапокалиптичес¬ 
ких игры (Биаіііу, РзусЬоІохіс и необык¬ 


новенно красивый 8ігійепІ - ТЬе 8ЬасІо\ѵ 
Ггопі), а также наш номинант Ігоп 81огт 
с уклоном в модный нынче спецназов¬ 
ский жанр и с диким, но в то же время 
любопытным подходом к выдумыванию 
альтернативной истории человечества. 

И еще один претендент на звание 
“оригинала-2002” - игра Ргізопег о! \Ѵаг. 
Индивидуальные и групповые туры 
в концлагеря времен второй мировой, за¬ 
хватывающая имитация побегов из тю¬ 
рем разного пошиба. Чрезвычайно 
оригинальная концепция, хотя 
в высокое качество ее реализации 
пока что верится с трудом (это под¬ 
тверждается жутким Езсаре (гот 
Аісаігаг схожей тематики). 

И, наконец, победитель - Майа 
(см. превью в № 41), которая под¬ 
купила она нас тремя вещами. Во- 
первых, хорошей стилизацией “под 
30-е”. Во-вторых, своей любовью 
к автомобилям и обещаниями того, 
что придется не только стрелять, 
но и рулить. И, в-третьих, образом 
главного героя. Таксист, волей судеб 
вдруг ставший гангстером, - такой пер¬ 
сонаж, согласитесь, выглядит свежо в ве¬ 
ренице космодесантников, звездных ше¬ 
рифов, спецназовцев и просто солдат 
второй мировой. 
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5РЕСІАІ 


Номинация №4: "Игра всерьез" 
или 

Не делайте умное лицо - вы ведь 
будущий офицер 

лучшие игры по части искусственного 
интеллекта, реализма и имитации 
стрелкового оружия 
Номинанты: Ніітап 2, Месіаі оі Нопог, 
Ргоіесі ІОІ 2, 8оИіег оі Еогіипе 2 и Теат 
Гасіог 

Ніітап 2. Искусственный интеллект 
персонажей, противостоящих харизма¬ 
тичному виртуозу винтовки, будет на¬ 
много улучшен. Один из красивых пасса¬ 
жей, придуманных авторами игры, - 
влияние национальности противника на 
его поведение в экстремальной ситуации. 
Игровая физика во второй части останет¬ 
ся на высочайшем уровне: так, попадание 
пули, которая выпущена из снайперской 
винтовки, закручивает тело на месте, от¬ 
брасывает его на несколько метров назад, 
выбивая из рук жертвы оружие. 

Другой перспективный проект - 
Мейаі оі Нопог: АПіесІ Азяаиіі. В особен¬ 
ности впечатляют обещания АІ управля¬ 
емых компьютером персонажей (как про¬ 



тивников, так и союзников). Они должны 
будут вытворять совершенно невероят¬ 
ные вещи - признайтесь, в какой еще иг¬ 
ре вы увидите солдата, накрывающего 
в отчаянном прыжке своим телом гото¬ 
вую взорваться гранату так, чтобы спас¬ 
ти своих товарищей по оружию? Впечат¬ 
ляют, хотя и меньше, попытки бойцов 
вызвать подкрепление, хитрые маневры 
под прикрытием кустарников и крон де¬ 
ревьев, забрасывание гранат в окна став¬ 
ших огневыми точками неприятеля до- 

8оЫіег оі Еогіипе 2: ОоиЫе Неііх - 

еще одно название в списке еще не 
вспыхнувших звезд. Каѵеп ЗоЙдѵаге 
и Джон Маллинз, консультант одного из 
подразделений по борьбе с терроризмом, 
постарались сделать вторую часть 8оЕ 
максимально реалистичной. Это нашло 
отражение буквально в каждой мелочи - 
от возможности точечного поражения 
различных частей тел оппонентов до со¬ 
ответствующего своим реальным прото¬ 
типам оружия и легких штрихов вроде 
речи противников. Во время операций 
можно будет услышать их родной язык. 
По уверениям разработчиков, напарники 
главного героя будут чутко реагировать 
на то, как меняется их окружение, и уже 
не похожи на безответных и бесполезных 
истуканов. К сожалению, вождение вер¬ 
толета и наземной техники в Зоісііег оі 
Еогіипе 2 авторами решено сделать в ар¬ 
кадном стиле (примерно как в Орегаііоп 
ЕІазЬроіпІ, если не проще), что особых 
восторгов вызвать не может, хотя понять 
и простить это можно. 

Следующий номинант - Теат Гасіог. 
Условной реалистичности Соипіег-Зігіке 
вскоре будет предложена альтернатива. 
Несколько параметров исчерпывающим 
образом будут характеризовать предста¬ 
вителей каждого из классов персонажей 
- это чем-то похоже на ТгіЬез 2. Пример¬ 
ный список параметров выглядит так: 
умение вести ближний бой, способность 
передвигаться незаметно, грузоподъем¬ 
ность (учитывается вес оружия и снаря¬ 
жения), скорость движения, меткость. 
Комбинаций получается не так уж мало. 
Набранные в команду бойцы благодаря 




этому выглядят более естественно, чем 
безликие “контры” и “терроры”. 

При этом игрок получает больше просто¬ 
ра при планировании нападения на ко¬ 
манду противника. Автоматически (мож¬ 
но сказать - по призванию) появляются 
разведчики, штурмовики и снайперы. 

Не потому, что так решили остальные 
участники команды или так было подоб¬ 
рано оружие, а как в настоящем спецот- 
ряде. Хотелось бы надеяться, что в игро¬ 
вых клубах Теат Еасіог будет воспринят 
благосклонно. - Л 


Оружие - 2002 

Каждая игра из предложенного спис¬ 
ка по-своему уникальна. Например, 
в 8оЫіег оі Еогіипе 2, помимо стандарт¬ 
ного набора стрелкового оружия, в вашем 
распоряжении окажутся новейшие при¬ 
боры для проведения тайных диверсион¬ 
ных операций. Разработчики Ргоіесі ІОІ 
2 стараются как можно дотошнее отобра¬ 
зить в своем детище реальные прототи¬ 
пы, так что откровенных ляпов с левосто¬ 
ронним затвором на советском АК-47 
уже не будет. Теат Гасіог заслуживает 
внимания хотя бы тем, что в нем будет 
предложено не менее сорока разных 
“смертоносных машинок”. 

Правда, все это обыденно и прогнози¬ 
руемо. Но кто бы мог подумать, что раз¬ 
работчики Месіаі о! Нопог: АПіесІ Аззаиіі 
будут делать не обычный шутер темати¬ 
ки второй мировой войны в стиле Вуль- 
фенштейна, а чуть ли не наглядное посо¬ 
бие по оружию тех времен. Судя по мно¬ 
гочисленным роликам, которые отобра¬ 
жают будущий игровой процесс, там со 
всей серьезностью подошли к проблеме 
дотошной симуляции стрелкового ору¬ 
жия. Очень сильно удивила просчитан¬ 
ная до мелочей баллистика и отображе¬ 
ние реальной скорострельности (это 
в ЕР8-то!). Единственное, что насторажи¬ 
вает, так это проценты со здоровьем 
в нижнем левом углу экрана. - В.Ч. 


Ша&эдушошьз 
ШѳгІЫ ©(? Шѳшао'з 

/мю©<а ^заекаю 


ѴѴѴѴУѴ.еАМЕНАѴІбАТОК.ІШ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Декабрь 
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Номинация №5: "Сиквелище" 
или 

Эти волшебные циферки 

присуждается самому 
многообещающему сиквелу 
Номинанты: Бейз Ех 2, Боош 3, 
Наіі-Іліе 2, Ніішап 2 и 
8о1сііег о{ Рогіипе 2 



Дело выбора лучшего - это всегда 
кривая, скользкая тропинка самообмана 
и следования стереотипам. К тому же хо¬ 
роших игр и уж тем более красивых обе¬ 
щаний того, что игра будет хорошая, 
больше, чем призовых мест. Поэтому вы¬ 
ход один - надо придумывать разные за¬ 
корючки и ограничения, дабы заранее 
под более или менее благовидным пред¬ 
логом отсеять часть претендентов и сде¬ 
лать выбор менее мучительным. Так сде¬ 
лаем и для этой номинации: победить тут 
смогут лишь те ожидаемые в 2002-м году 
сиквелы популярных игр, которые разра¬ 
батываются той же командой разработ¬ 
чиков, что и их, так сказать, прототип. 
Соответственно, уже вычеркиваются 
проекты типа С!пгеа1 2 или Кеіигп Іо ІЬе 
Сазііе ѴѴоКепзІеіп. А старину Дюка от¬ 
футболим такой отговоркой: мол, не сик¬ 
вел это - через столько лет не считается. 
И вообще у него циферки в названии нет! 
Такие вот у нас методы... 

Что же касается победителя, самого 
многообещающего сиквела - им назовем 
второго Хитмена. Бейз Ех 2 и Ооот 3 
вряд ли ожидаются скоро, НаН-ЬНе 2 во¬ 
обще еще официально не анонсирован 
(только слухи, согласно которым появле¬ 
ние этого долгожданной игры в 2002-м го¬ 
ду - событие вполне реальное), а 8оМіег 
о{ Рогіипе 2, скажем так, ценен нам сам 
по себе, но не как продолжение довольно 
спорной первой части. 

ИЕЙапаа 28 ЗЗОоооО /ЛззэззЗса 



Номинация №6: 

"От монстров с любовью" 
или 

Мы требуем продолжения банкета! 

присуждается игре от лучшего 
разработчика прошлого года 
Номинанты: СоипІег-81гіке: СошШіоп 
2его, Бейз Ех 2, Ргееіапсег, Ніішап 2 
и 8оИіег оі Рогіипе 2 

Чтобы читатель мог лучше вникнуть 
в смысл данной номинации и происхож¬ 
дение кандидатов, сразу адресуем его ко 
2-й части нашего сегодняшнего Асііоп 
Кіі’а, туда, где “Падал прошлогодний 
снег”. Там все написано: и о том, кого мы 
называем “монстрами”, и о том, чем эти 
достойные люди заняты сейчас. А логика 
элементарная: если кто-то смог год назад 
стать лучшим - отчего ж ему не повто¬ 
рить успех сейчас? Положение обязыва¬ 
ет - надо марку держать. Опять же, 
в “Прошлогоднем снеге” можно прочесть, 
что наиболее благоприятен 2000-й год 
был для Каѵеп 5оІі\ѵаге - именно эту 
уважаемую всеми любителями экшена 
команду мы назовем сегодня лучшей 
и именно ее “Солдату удачи” отдадим 
призовое место. 

ШэЗѳаип'зай.8 
ЗоОсаЗос? ©0 ЭэоОша© 28 
ЕкзсоЬО© 

Номинация №7: "Мнение экспертов" 
или 

Любовь зла 

присуждается по итогам тайно¬ 
принудительного голосования среди 
авторов раздела 
Номинанты: - 

Вот уж поистине: полюбишь сову, так 
и райской птахи не надо. Как ни пыта¬ 
лись мы обделить нахального Дюкушку 
наградой - выкрутился, душегуб! Гор¬ 
дость страны, актив раздела экшен, две¬ 
надцать специально отобранных (на бли¬ 
жайшей автобусной остановке) людей - 
каждый назвал пять лично им ожидае¬ 
мых игр. И что вы думаете - восемь из 
двенадцати назвали Дюка! Что подела¬ 


ешь - такие вот у нас эксперты. Ниже 
приведен полный список “ожидания На¬ 
вигатора” (игры, набравшие более одного 
голоса): 

- Бике Микет Гогеѵег - 8 голосов; 

- ІІпгеаІ 2 и 8о1і1іег о( Рогіипе 2: 
ПоиЫе Неііх - по 7 голосов; 

- Боот 3 и Кеіит Іо ІЬе Сазііе 
\Ѵо1іепзІеіп - по 5 голосов; 

- Ніішап 2: 8і1епІ Аззаззіп - 4 голоса; 

- Мегіаі оі Нопог: АПіесі Аззаиіі - 3 
голоса; 

- МаНа: ТЬе Сііу о{ Ьозі Неаѵеп, 
Бейз Ех 2, ТЬіеІ 3, Лесіі Оиісазі: Лесіі 
КпідЫ 2, ТотЬ Каісіег N0 - по 2 голоса. 

ШаЗэасаоошьз И)щЬ© КМЬвда 



В одном из недавних интервью Скот¬ 
та Миллера (8соІІ Міііег) спросили 
о том, какой из конкурирующих шу- 
теров может представлять опасность 
для нашего ненаглядного Дюка: 

- Ну, разве что ПООМ, хотя, к счас¬ 
тью для нас, он выйдет позже Оике 
Г^икет Гогеѵег... наверное. 



ѴѴУѴѴѴ.ОДМЕМАѴЮАТОК.КЦ 

























АСТІОИ • АКСАОЕ 

5РЕСІАІ 


Часть II. Падал прошлогодний снег 
(ненавязчиво-поучительная 
информация о судьбе 
разработчиков лучших игр 
прошлого года) 

Чем выше взбираешься на лестницу успеха, 




е редактора 

щь серьезно беспокоила меня 
в тот момент, когда задумывался данный 
проект: а будет ли о чем писать, а не раз¬ 
бежались ли лучшие творцы-гейммейке- 
ры прошлого года кто куда? Сейчас так 
много говорят о том, что, дескать, РС 
умирает, что цвет индустрии идет на по¬ 
клон приставкам, что нам со своим “РС 
опіу апД Гогеѵег” скоро придется просить 
милостыню в переходах метро и у мага¬ 
зинов, продающих Х-Вох, - поневоле 
проникаешься мрачными мыслями. Мсье, 
же не манж па... Гебер зи мир, битте... По- 
да-а-а-айте ветерану антиприставочных 
войн!.. Но, как ни странно, обстановка на 
фронтах оказались спокойной. Мирной, 
можно даже сказать. Столь любимая на¬ 
ми РС-платформа вроде как живехонька, 
приставки тоже, соответственно, не бед¬ 
ствуют, цвет индустрии никуда не делся, 
творческая мысль не в загоне, игроделы 
о чем-то там интересном постоянно рас¬ 
сказывают - жизнь идет своим чередом. 
Взлеты и падения, грандиозные замыслы 
и не менее грандиозные разочарования, 
распады компаний и анонсы потенциаль¬ 
ных суперхитов - всего понемножку. 

И еще буквально пару слов о том, ка¬ 
кие игры будут сегодня олицетворять со¬ 
бой двухтысячный год. Всего их двенад¬ 
цать. Начало списка вполне официаль¬ 
ное - это в точности та пятерка лучших, 
какую мы объявили в январском номере. 
Еще семь названий я добавил сам, руко¬ 
водствуясь рейтингами журнала и собст¬ 
венными злыми предрассудками. Пред¬ 
рассудки, правда, оказались настолько 
злыми, что в список ненароком вкралась 
одна позапрошлогодняя игра - надеюсь, 
это никого не будет слишком сильно 
шокировать. 


- 1 


Рейтинг “Навигатора" 


9,5 


2. ЗіагТгек Ѵоуадег: Еіііе Рогсе 


3. Меззіаіі 

4. Оеиз Ех 

5. МесНѴѴаггіог 4: Ѵепдеапсе 

6. ТНе ѴДіееІ оі Тіте 

7. Ніітап: Собепате 47 

8. Соипіег-Зігіке 


Яодие Епіегіаіптепі 


Ваѵеп ЗоКѵѵаге 


ЮЫ Зіогт 
РАЗА Іпіегасііѵе 
іядепД Епіегіаіптепі 
Іо-Іпіегасііѵе 

СЗТеат 


11. ТНе Орегаііѵез: N 0 1 

12. Неаѵу Меіаі: РАКК2 


Ехрапзіоп Раск к Еіііе Рогсе 
Зоіаіег о( Рогіипе 2 
Лесіі Оиісазі: Зесіі КпідНі 2 
Оиаке 4 
ТНе Маігіх 
йеиз Ех 2, ТНіеі 3 
МѴѴ4: ВІаск КпідНі 
ІІпгеаІ 2 
Ніітап 2 

Соипіег-Зігіке: Сопйіііоп 2его 

Соипіег-Зігіке 2 

ТНіеі 3 

Ргееіапсег 

АІіеп ѵз. РгеДаіог 2 

N00=2 



Зігііе (1996), 

Оиаке Міззіоп Раск: Оіззоіиііоп оі Еіегпііу (1997), 
Оиаке II Міззіоп Раск: СгоипсІ 2его (1998) 


...и вот теперь, под самый занавес года, 
Атегісап МсСее’з Аіісе. Пришла, мрачно 
огляделась и одним взмахом тесака 
разрешила спор о том, какая игра лучше, 
краше и безбашенней. 
Великий Полосатый Вождь, №1 (44)'2001 


Алиса - это не просто “лучший шу- 
тер от третьего лица”. Многие называли 
ее игрой года, и данное утверждение не¬ 
далеко от истины. Злой сказочник 
Атегісап МсОее действительно смог 
сильно удивить и поразить обществен¬ 


ность. Великолепный дизайн, уникально 
мрачная атмосфера, интересные игровые 
находки, качественная графика - все это 
вместе взятое просто не могло не вывести 
в лидеры создателей Алисы. Так мастер¬ 
ски “засветившись”, ребята в Во§ие 
Епіегіаіптепі взялись за новый, очень 
тенденциозный проект - ожидаемый 
многими игроками однопользовательский 
Соипіег-8ігіке: СопДіііоп 2его. Но... 

Увы, не заладилось. Весь 2001 год 
Ко§ие терзали финансовые неурядицы. 
Суть скрыта от народных масс, но неуте¬ 
шительные результаты были видны всем. 
Компанию покидали лучшие люди, 
Сопсііііоп 2его был “отобран” издателем 
в пользу ОеагВох Зоііѵѵаге, команда вот- 
вот была готова развалиться окончатель¬ 
но. В середине осе- 
ни дело заверши¬ 
лось приобретени¬ 
ем Ко§ие недавно 
образованным ам¬ 
бициозным издате¬ 
лем ЧпііеД 
Оеѵеіорегз. Пока 
неизвестно, что за 
этим последует. Идет подбор новых кад¬ 
ров; слухов об активных работах над ка¬ 
ким-либо новым проектом пока не бы¬ 
ло. - А.Щ. 

Атегісап МсСее 

Автомеханик, ставший ле- 
I велмейкером; левелмейкер, 

I ставший легендой; легенда, 

I сочиняющая страшные недет- 
ге сказки. МакГи более че- 
:т проработал в іД Зоііѵ/аге (по 
части дизайнером уровней), 


в 1998 году перешел в Еіесігопіс Агіз 
(подразделение Махіз), а потом и вовсе 
подался на вольные хлеба. В конце лета 
он перебрался в Голливуд и совместно 
с Дэйвом Тэйлором фаѵе Тауіог, также 
выходец из ІД, бывший й] 
нии Сгаск До! Сот, о 
нием 2Б-скроллера АЬизе) основал соб¬ 
ственную компанию под названием 
СагЪопб Епіегіаіптепі. Никаких кон¬ 
кретных проектов пока не анонсировано, 
но в общих чертах известно, что одна из 
будущих игрушек будет создаваться на 
основе очень известной детской сказки 
(в качестве предположения - “Волшеб¬ 
ник страны Оз”). Одновременно с этим 
МсОее курирует в качестве продюсера 
съемки нового голливудского фильма 
Багіс ІѴопДегІапД по мотивам своей экс¬ 
травагантной версии сказки Льюиса Кэр¬ 
ролла. - А.Щ. 



ѴѴѴѴѴѴ.САМЕИАѴЮАТОК.КІІ 
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известно немного: новый супердвижок от 
ісі (и связанные с этим задержки и прово¬ 
лочки - ведь сам Боот III тоже далек от 
завершения), возвращение строггов и ми¬ 
ра (32, обещания мощного сингла - вот 
и вся информация. 


5РЕСІА1. 


Игра 

- X - 

ЗіагТгек Ѵоуадег: Еіііе Рогсе 

оценил игру; боссы-издатели, 

Рейтинг "Навигатора’’ 

8,8 

; нили профессионализм команды 

Разработчик 

Ваѵеп Зойжаге 

И в результате - сегодня мы во¬ 
очию можем наблюдать новый 

списка отличившихся разработчи¬ 
ков они сейчас в наибольшем фаво- 
; ре. 

Послужной СПИСОК 

ВІаск Сгурі (1992), ЗііайоиСазІег (1993), 
СуСІопез (1994),Негеііс (1994), 

Нехеп (1995), Ыесгойоте (1996), 

Таке N0 Ргізопегз (1997), 

МадеЗІауег (1997),Нехеп II (1997), 

Негеііс II (1998), Зоійіег оі Рогіипе (2000) 


и др. 

Текущие проекты Каѵеп ЗоКшаге 

Еіііе Еогсе - 

долг для треккера и интересное 

1. Только-только появился в прода- 


приключение для любителя умных 
и сложных шутеров. 
Владимир “РапіЬег” Павловский, 
№12 (43)’2000 
Эта игра - шедевр, хоть и по ЗіагТгек. 

Зубр, №12 (43)’2000 

‘лучшие” попала игра по 
СтарТреку, было удивительно. Но то, что 
Еаѵеп сделала хит, - тут абсолютно ни- 
удивительного не было. “Вороны” 
являются одной из наиболее уважаемых 
команд в мире экшен-игр; пожалуй, они 
вторые по значимо¬ 
сти после ісі. У них 

репутация, связи - 
супербизоны! Впро- 

да назад такие бра¬ 
вурные эпитеты бы¬ 
ли бы не очень уме¬ 
стны. Долгое молча¬ 
ние, после которого 
последовал 8о1йіег 
о( Еогіипе, проект, 
несомненно, успеш¬ 
ный, но спорный 
и туповатый. А тут 
еще и игра по Стар¬ 
Треку... Многие про¬ 
рочили Еаѵеп угасание, а Еіііе Гогсе - 
провал. Но, к счастью, злой рок, пресле¬ 
дующий стартрековские игры, временно 
угомонился. Народ, скучавший в двухты¬ 
сячном без хороших ЕР8, по достоинству 


же Ехрапзіоп Раск к 81агТгек Ѵоуа^ег: 
Еіііе Гог се Большая часть улучшений 
и добавлений касается многопользова¬ 
тельской игры: новые карты, новые мо- 
дельки, новые режимы и так далее. 

2. Зоійіег оі Рогіипе 2: 1)оиЫе Неііх. 
Ядреный как бы “спецназовский” проект, 
основной козырь которого - сверхподроб¬ 
ная система повреждений СНОІЛ, 2. 

См. превью в №6 (49)’2001. 

3. Зесіі Оиісазі: Лесіі КпщЫ 2. Спец¬ 
заказ ЬисазАгІ, один из главных сюрпри¬ 
зов ЕЗ-2001 и просто хороший сюжетный 
шутер. “Спаси нас, дядя Кайл!” 

См. превью в №7 (50)’2001. 

4. (Зиаке IV. Совсем свежий анонс. 
Только в конце августа было официально 
заявлено, что Ій отдает еще один сиквел 
в чужие руки. Был заключен долгосроч¬ 
ный партнерский договор Ій ЗоІІтѵаге 

с Асііѵізіоп и анонсированы два новых 
проекта на движке Боот III - сам СЗиаке 
IV и еще пока безымянный проект, пору¬ 
ченный Ыегѵе Зоіілѵаге (эта молодая 
команда делает сейчас многопользова¬ 
тельский режим к Ееіигп Іо Ше Сазііе 
ІѴоІІепзІеіп). На сегодняшний день о <24 


Тройка главных создателей Еіііе 
Еогсе: братья Вгіап Вайеі и Зіеѵе 
ЕаІІеІ, основатели и духовные лидеры 
Еаѵеп, а также Вгіап Реііеііег. 

Вгіап Ка//еІ. Человек-ере¬ 
тик; отец троих детей и мно¬ 
жества игр, включая такие 
нетленные хиты, как Негеііс 
и Нехеп. Основал компанию в 1990 го¬ 
ду вместе с братом 

Зіеѵе Ка//еІ. Брат челове- 
ка-еретика и создатель 
Ма§е81ауег. Менее заметен, 
но от этого не менее талант- 

Вгіап Реііеііег. Ведущий 
художник Еаѵеп, зарекомен¬ 
довавший себя также отлич- 
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Оаѵій Реггу 


Как это получилось, 
на чем основан успех 
ЗЫпу? Ответ совер¬ 
шенно очевиден - на 
людях, составляющих 
костяк компании. И, 
в первую очередь, 
на ее президенте, об¬ 
ладающем особым чу¬ 
тьем на интересные 
задумки. 

В далеком 1981 году 
Дэвид впервые уви¬ 
дел работающий компьютер - это был 
Зіпсіаіг 2X81. Черные и белые точки, 
движение - Дэвид был без остатка за¬ 
хвачен внезапно открывшимся ему 
маленьким мирком. Я думаю, уже тог¬ 
да он решил для себя, каким будет его 
будущее. Прошло немного времени, 
и планы начали сбываться. 

Во время почти забытых ныне 
“16-битных войн”, в которых схлест¬ 
нулись новейшие на тот момент при¬ 
ставки от 8е§а и Шпіепсіо, Дэвид Пер¬ 
ри уже работал в Ѵіг§іп Іпіегасііѵе. 
Достаточно назвать три игры, в разра¬ 
ботке которых он принимал участие, - 
Сооі Зроі, Бізпеу’з Аііасііп и ОІоЬаІ 
СЯасІіаіогз. 

Неординарные люди всегда стре¬ 
мятся к свободе, и Дэвид вскоре пере¬ 
шагнул своеобразный рубеж. “Про¬ 
стой программист Дэвид Перри” ушел 
в тень, уступая место “Дэвиду Перри, 
главе ЗЫпу Епіегіаіптепі”. Он про¬ 
должает сотрудничать с Ѵігфп, и две 
компании совместно дают жизнь Чер¬ 
вяку Джиму. Игрушка получилась 
очень веселой, была портирована на 
множество платформ, оставила после 
себя мультсериал и целый ворох ко¬ 
миксов, а Дэвид Перри сотоварищи 
вошел (нет, влетел, ворвался!) в Выс¬ 
шую Лигу. - 17 


8Иіпу Епіегіаіптепі 

ЕаПИѵѵогт Лт (1995), 
МОК (1997), 

ЗасгіЯсе (2000) 

і чудеснейшим об-разом 
чувствовать одновременно и всю 
тщедушность детского тельца Боба 
тоставлении с сокрушительной огневой 
мощью оппонентов, и издевательскую 

из одной изрешечиваемой 
пулями оболочки в другую. 

имир Рыжков, №4 (36)’2000 I 


іе потерял своего обаяния, это 
[3 лучших аркад на РС. 

Следующие проекты - 
Мигсіег БеаіЬ КШ (он же МОК) 
іаЬ - в чем-то похожи. 

I Это игры, насквозь пропитан¬ 
ные духом уникальности, нова¬ 
торства, это первые отпечатки на пыль¬ 
ной дороге, по которой затем пройдут де¬ 
сятки и сотни последователей. МБК с его 
героями и сюрреалистическими мирами, 
МеквіаЬ с пухлым херувимом в главной 
роли, использующим своих противников 
как марионеток, - вот она квинтэссенция 
оригинальности, смешанная в равных 
пропорциях с заводными саундтреками 
и отличной графикой. Затем была 
Засгійсе, наполовину стратегия и наполо¬ 
вину экшен, похожая на праздничный 
фейерверк. Ее погубило отсутствие ба¬ 
ланса в мультиплеере, напрямую проис¬ 
ходящее из концепции игры: захват 


“душ” враждебных существ и кон- 
ИН вертация их в собственную силу, 
а позже - в собственные войска. За¬ 
хватив один раз инициативу, можно 
НЯ было практически не волноваться за 
свое будущее, переломить ход мис¬ 
сии неприятелю удавалось исклю¬ 
чительно редко. Тем не менее, гра¬ 
фику ЗасгШсе до сих пор ставят 
в пример идущим следом новичкам 
(и еще, конечно же, вспоминают умопо¬ 
мрачительные миры, состоящие из хао¬ 
тичных мазков различных цветов, - про¬ 
сто дыхание перехватывает от такого 
зрелища), а идея “общего ресурса” на- 

поверхность в будущих проектах. 

Сейчас горн ЗЫпу не остывает н: 

на мгновение, 

-под пудовых 
тов летят искры. 

Их издатель, 

Іпіегріау, не так давно 
получила права на 
разработку игр во все- 
‘Матрицы”. Спрашивает¬ 
ся, кому она могла доверить со¬ 
здание первой игры в планирую¬ 
щейся линейке? ЗЫпу и только 
Мастерам визуальных эффектов, 
не забывающим об игровом процессе. 

Матрица хранит свои секреты, поэто¬ 
му информации о ТЬе Маігіх мало. Нечто 
от третьего лица, где будет, во-первых, 
много стрельбы, а во-вторых, много раз¬ 
нообразных средств передвижения. Пер¬ 
сонажи непременно наденут темные очки 
и будут бегать по стенам - без этого ни¬ 
куда. Колоссальных размеров игровой 
мир, потрясающий своими воз: 
ми движок, способный обсчить 


штабные разрушения в реальном време¬ 
ни. Глава ЗЫпу Дэвид Перри уже не¬ 
сколько раз ездил в Австралию, где сни¬ 
мается вторая часть фильма, для кон¬ 
сультаций с братьями Вачовски. Так что, 
как говорится, “все будет близко к текс¬ 
ту”. Еще одна примечательная деталь: 
Місгозоіі все быстро посчитала на каль¬ 
куляторе и заключила с Іпіегріау догово¬ 
ренность, что ТЬе Маігіх выйдет на X- 
Вох на целых полгода раньше, чем на 
Р82 и РС. Придется ждать. Нелегко быть 
маленькой батарейкой... - Л 


ѴтѴѴ.бАМЕЫАѴІбАТОК.ІШ 


МИРА Декабрь 2001 
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Игра Реиз Ех 

Рейтинг “Навигатора” 8^9 

ІОЫ Зіогт 

юй список Оотіпіоп: Зіогт оѵег ОіП 3 (1998), 

Оаікаіапа (2000), Апасіігопох (2001) 

Лучшее от Зувіет 8коск и Ткіе /, но на новом 
уровне. В конце концов, просто очень 
интересно играть. Ещоу! 

АѵѵЬіІег, №8 (39)’2000 

ІУаггеп Зресіог, один из самых при¬ 
знанных “отцов” игрового девелопмента, 
сумел создать в “Дэусе” полноценный иг¬ 
ровой мир, окунаясь в который игрок по¬ 
лучал массу удовольствия, море адрена¬ 
лина и темно-синие круги под глазами от 
бессонных ночей, проведенных в попыт¬ 




ках распутать клубок 
хитросплетений госу¬ 
дарственных заговоров. 

Для тех, кто успешно 
выдержал борьбу с под¬ 
польными картелями 
и увидел финальный ро¬ 
лик, Бейз Ех навсегда оста¬ 
нется примером того, как 
надо делать по-настоящему 
захватывающие игры. 

Сама же компания КЖ 
Зіогт в этом году перетер¬ 
пела серьезные изменения. 

Еще в конце июня в одном из интервью 
ІУаггеп Зресіог обмолвился о том, что из- 
за внутренних разногласий КЖ Зіогт 
разбивается на два подразделения со 
штаб-квартирами в Далласе и Остине. 
Затем в июле даллаское подразделение 
покидают Ромеро и Холл (.ІоКп Котего 
и Тот Наіі). Остается только гадать, ка¬ 
кие там кипели страсти, однако в конеч- 

ло попросту закрыто. 

В связи с такими вот реорганизация¬ 
ми ЮИ в 2001 году отличилась только од- 

АпасЬгопох, которая выглядела на фоне 
прошлогоднего хита довольно бледно. 

Нынешняя расстановка сил такова: 
остинское, теперь уже единственное 
и главное, подразделение КЖ Зіогт за¬ 


нимается сразу двумя “обречен¬ 
ными на успех” проектами - 
Бейз Ех 2 и ТЬіеІ 3; сам же 
ІѴаггеп Зресіог, который до не¬ 
давнего времени отдыхал от не¬ 
легкого гейммейкерского труда, 
сейчас начал потихоньку втяги¬ 
ваться в рабочий ритм и остав¬ 
лять на форумах редкие крупи¬ 
цы информации о готовящихся 
продолжениях нашумевших хи¬ 
тов. - А.Щ. 


ѴѴаггеп Зресіог 

Умный и общительный, харизматич¬ 
ный и легендарный. Работал в Т8К, при¬ 
нимал участие в создании АБ&Б2, писал 
новеллы (говорит, что только одну - ос¬ 
тальные, наверное, просто прячет), вмес¬ 
те с Ричардом Гэрриотом делал Ультиму 
(VI), вместе с Крисом Робертсом - \Ѵіп§ 
Сотташіег. Его собственные проекты: 
Магііап Бгеатз, ІЛііта VII Рагі 2: 
Зегрепі Ізіе, ІЛііта Цпсіегѵѵогісі І-ІІ, 
ІУіп§з о! СЛогу, Зузіет ЗЬоск, ТЬіеІ: ТЬе 
Багк Рга)есі. Утверждает, что опыт на¬ 
стольных ролевок непригоден для созда¬ 
ния компьютерной игры; вообще любит 
поговорить о компьютерных и ролевых 
играх, и, что характерно, слушать его 
практически всегда интересно. 


Оеігс Ех 2 


Издатель 

Еісіоз ІпіегасКѵе 

Разработчик 

ЮЫ Зіогт 
Ніір://ѵѵѵѵиліоп5Іогт.сот/ 

Жанр АсІіоп/КРО 

Дата выхода 

III квартал 2002 года 

^_ Сказать, что этот проект ждут, 

- не сказать ничего. Первый Бейз 

рой разработчики молчат напрочь. 

Особое внимание, как и прежде, 

» Ех уже пройден-перепройден, 

предполагается уделять возможности 

дованы все локации - делать 

разных способов выполнения предлагае¬ 

нечего, остается только ждать 

мых игрой заданий - от компьютерного 

сиквела. Причем ждать при- 

взлома до вооруженного налета. В связи 

МВНВ дется долго - Бейз Ех 2 еще 

с этим ребята из КЖ Зіогт уже серьезно 

только в самой начальной ста- 
НН[ I дии разработки. 

взялись за улучшение АІ. Конечно, все 



N. 


, дет непосредственным 
эйм-дизайнером сикве- 
і - он занял кресло по- 
е. Вместо него руково¬ 
дить взялся Нагѵеу 
“ІѴіісЬЬоу” ЗтііЬ, второй по¬ 
сле Уоррена человек при созда¬ 
ли Бейз Ех’а. 

Глобальная установка ко¬ 
манды Бейз Ех 2 - 
ъ игровой мир, 

, решаемый игроком на пути 
к финалу. История, как и для 
| первой части, пишется 
ЗЬеЫоп’ом Расоііі. Действо¬ 
вать нам придется либо от лица уже 
хорошо нам известного суперагента 
ЛС. Бепіоп’а, либо от лица какой-то 
таинственной леди, о личности 



предусмотреть невозможно, и на 
всякого гениального программис¬ 
та найдется юзер с Непредусмо¬ 
тренным Программой Действи¬ 
ем, и все же предполагается, что 
от большинства таких хитрецов 
игрушка сможет отбиться с чес- 


Графически новый “Дэус” 
будет построен с помощью движ¬ 
ка ІІпгеаІ ДѴагІаге. Открытым ос¬ 
тается вопрос мультиплеера. Бу¬ 
дет или не будет? Спектор зата¬ 
чивал первую часть специально 
для одиночной игры, и, будут ли 
поползновения изменить устояв¬ 
шуюся в этом отношении кон¬ 
цепцию, пока неизвестно. - А.Щ. 


м 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Декабрь 2001 
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лансированный АЬзоІиІе Аигіііоп, кото¬ 
рый ведет подсчет очков с поправкой на 
вес. Во-вторых, новые вариации на тему 
Саріиге Ше Р1а§ - 8ігоп§Но1<І5 и 8іе§е 
Аззаиіі. Затем давно ожидавшийся осо¬ 
бенный режим для противостояния кла- 
новских и сфероидных армий (это дейст¬ 
вительно нужная штука!) и самый инте¬ 
ресный - СоІіаіЬз. 

Название это взялось из эпизода 
в книге М. Стакпола, в которой отряд лег¬ 
ких быстрых мехов разделал наемное 
подразделение СосЬгаіп’з ОоІіаШв, состо¬ 
явшее из куда более тяжелых машин, 
буквально под орех. В этом режиме так 
все и происходит: в одной команде только 
легкие машины, в другой - штурмовые. 
На стороне первых скорость (и, надо по¬ 
лагать, навык, ибо только опытный пилот 
согласится играть за легкий мех в такой 
ситуации) и маневренность; на стороне 
вторых - броня и тяжелая артиллерия. - 
И.Ж. 


Разработчик 
Послужной спиі 


Несмотря на мелкие глючки, завышенные 
системныя требования и ужасную 
актерскую игру МѴ/4 удовлетворяет всем 
требованиям к хорошему экшену : он 
динамичен, красив, интересен и неглуп. 

Стоит своих денег. 

Иван Жилин, №1 (44)’2001 

Все-таки жанр симуляторов боевых 
роботов на месте не стоит, и М\У4 стал 
если не революцией, то большим шагом 
вперед в эволюционном процессе. Эф¬ 
фектная графика, приличный выбор ма¬ 
шин, великолепный мультиплеер, и, 
главное, отличная система настройки ме¬ 
ха - все это вывело игру на высочайший 
уровень. Можно было бы даже сравнить 
ее с самым первым, пока еще не превзой¬ 
денным МесЬ\Уаггіог’ом, но дело испор¬ 
тили слишком уж вольное обращение со 
Вселенной и омерзительные видеороли- 

Секрет успеха М1У4 кроется, глав¬ 
ным образом, в команде. Это РАЗА 
Іпіегасііѵе, которая вначале была созда¬ 
на как специальное подразделение основ¬ 
ной РАЗА для разработки исключитель¬ 
но компьютерных игр, а после успеха 
первого МесНСоттапсІег’а была куплена 
МісгозоЙ. Сделка, как и многие другие, 
была совершенно не выгодна для самой 
РАЗА, но зато РАЗА Іпіегасііѵе себя не¬ 
плохо чувствует под патронажем Боль¬ 
шого Билла. Правда, она лишилась собст¬ 
венного имени, утонула в недрах великой 
империи Гейтса. Но мы-то знаем, что это 
все те же парни, над которыми ведет 
строгий учет и контроль Джордан Вайс- 
ман (Догсіап \Ѵеізтап), один из двух от¬ 
цов настольного ВТ! Именно он реши¬ 
тельно отверг привычную по настольно¬ 
му варианту систему кастомизации ма¬ 
шины, введя свою, слотовую, более сба¬ 
лансированную для игры на компьютере. 

К сожалению, 
ільзя наверняка ска- 
.ть, что еще могут 
придумать эти ребята, 
потому как их “роди¬ 
нъ”, РАЗА, недавно 
прекратила свое тече- 
из-за плохого ме¬ 
неджмента. Упавший было флаг подхва¬ 
тила молодая, но успешная компания 
ѴѴіхІШв, во главе которой, кстати, стоит 
чуть выше нами помянутый Джордан 
Вайсман. Сей “папа” планирует изменить 
ВаШеТесЬ кардинальным образом. 

То есть будут скорректированы и игро¬ 
вая система, и мир (повествование сдви¬ 
нется на полсотни лет вперед). Что самое 
главное: обнародованы эти изменения бу¬ 
дут никак не раньше весны 2002 года, 
и до той поры ждать каких-то официаль¬ 
ных анонсов новых игр я бы не стал. - 
И.Ж. 


Единственный 
продукт, в появле¬ 
нии которого на при¬ 
лавках сомневаться 
не приходится, - 
адд-он к М\Ѵ4 под 
названием Віаск 
Кпі§Ы. Забавная ис¬ 
тория, кстати, с сю¬ 
жетом этой добавоч¬ 
ной кампании. В ос¬ 
нове своей он, конечно, связан с МЛУ4: 
то же место действия, а главным героем 
является некий командир копья из дави- 
онских сил, вышибленный со службы за 
нарушение субординации. Но далее начи¬ 
наются явные аллюзии на МС2: бравый 
вояка попадает в наемное подразделение 
Віаск КпфМ Ье§іоп (придумано специ¬ 
ально для игры), которое не прочь заши¬ 
бить лишний С-ВШ, причем нам чуть ли 
возможны смены нани- 
Опять? Хмм... 

Разумеется, если название у адд-она 
Віаск Кпі§Ьі - не мог не появиться одно¬ 
именный мех. Одна из наиболее колорит¬ 
ных машин, в данной инкарнации ВЬ-8- 
К1МТ, превратится в омнимеха, обретет 
клановское вооружение и дополнитель¬ 
ную бронепанель, на мой взгляд, совер¬ 
шенно уродующую изящную 75-тонную 
машину. Два других сфероидных меха - 
это замечательный омнис-штурмовик 
Зипсіег и не новейшая, но более чем бое¬ 
способная машина дома Курита, и оче¬ 
редной Ѵоійюипсі с большим Х-пульсо- 
вым лазером. 

Ассортимент клановского вооруже¬ 
ния пополнен легким, и, признаться, 
не самым лучшим мехом ХЛІег (он же КД 
Еох) и замечательной машиной, одной из 
лучших в среднем классе, - Куокеп, по- 
клановеки 81:огтсго\ѵ. Надо признать, что 
не сильно крупное пополнение, но все же 
лучше, чем ничего, плюс еще много тан¬ 
ков добавят, хотя что нам эти танки, ко¬ 
торые мы видим исключительно через 
прицел? 

Что еще интересно: мультиплеер, ко¬ 
торый был одной из наиболее привлека¬ 
тельных черт М\Ѵ4, получит несколько 
новых режимов. Во-первых, более сба- 


-гл- 
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Рейтинг “Навигатора” 


ТЬе ѴѴЬееІ о? Тіте 

9,3 


Разработчик 
Послужной спиі 


Ьедепб Епіегіаіптепі 

ЗреІІсазІіпд 101 - Зогсегегз деі аІІ дігіз (1990) 
Тітедиеві (1991), 

ЗреІІсазІіпд 201 - ТЬе Зогсегег’з Аррііапсе (1991) 
Ргебегік Роііі’з Саіеиау (1992) 

ЗреІІсазІіпд 201 - Зргіпд Вгеак (1992) 

Егіс Ніе ІІпгеабу (1993), Саіеѵгау II: НогпеѵѵогИ (1993) 
Сотрапіопз оі ХапОі (1993) 

ЗирегИего беадие оі НоЬокеп (1994) 

ОеаЙі Саіе (1994), Міззіоп Сгііісаі (1995), 

ЗИаппага (1995), Зіаг СопігоІ 3 (1996), 

СаІІаИап’з Сгоззііте заіооп (1997), 

ЗоИп ЗаиІ’з ВІаскзІопе СЬгопісІез (1998) 

ІІпгеаІ Міззіоп Раск: Веіигп То N3 Раіі (1998) 


чается на ЗЭ-экшены, 
основанные на движке 
ІІпгеаІ. Боевое крещение 
Ье§епсІ - заказ на созда¬ 
ние ІІпгеаІ Міззіоп Раск 
(Кеіигп Іо Иа Раіі). Они 
блестяще справляются 
с поставленной работой, 
создав не только десяток 


и об- 




На графический эффект бьющих г 
капель дождя я готов любоваться часами. 
Эти мрачные небеса я повесил себе на 
десктоп. Эти монстры мне снятся по 
ночам. Эти цитадели я штурмую 
и защищаю с закрытыми глазами. Я 
благодарю вас, мои мучители, ЬедепсI 
Епіегіаіптепі. Эту игру я люблю. 
Дьявольской, порочной, извращенной, 
страстной, прекрасной любовью геймера. 

Просто люблю. 
Ян Масарский, №1 (33)’2000 


Ье§епс1 Епіегіаіптепі - кто они? И 
жалуй, эта расположенная в Северной 
Вирджинии, в 25 милях от Вашинг¬ 
тона, компания - старейшая из всех 
двенадцати сегодняшних фавори¬ 
тов. Она образована в 1989 году 
и с того времени приняла участие 
в 17 проектах, наиболее известные 
из которых: Зіаг СопігоІ 3, 

СаІІаЬап’з Сгоззііте Заіооп, ЭеаІЬ 
Саіе, Сотрапіопз оі ХапІЬ, Егіс ІЬе 
Ііпгеасіу, Тітециезі. 

Через девять лет своего суще¬ 
ствования компания была выкупле¬ 
на ОТ Іпіегасііѵе Зоіітѵаге, а еще 
через год сама ОТ была выкуплена 
Іпіо§гатез, которая в ту пору прослави- 


:ь очень тесными контактами с фир- 
ій Еріс. С этого момента прежние мета- 
ія по игровым жанрам были закончены, 





Вскоре Оіеп 

ЭаЫдгеп, большой люби¬ 
тель фэнтези и романов 
Роберта Джордана, приступает к работе 
над ТЬе ІѴЬееІ оі Тіте. Данная игра 
очень отличалась от себе подобных. Во- 
первых, разработчики умудрились тща¬ 
тельно воссоздать атмосферу серии 
“Возрожденный Дракон”, не отошли от 
канонов мира, созданного Джорданом, 
но при этом сделали игру понятной 

гах. Во-вторых, оружие, применяе¬ 
мое в \ѴоТ, не имело никаких анало¬ 
гов и требовало совершенно нового 
подхода к игровому процессу. И, в- 
третьих, мощный сю¬ 
жет, вокруг которого 
разворачивалась иг¬ 
ра, - это тоже было 
большой редкостью 

Далеко не всеми 
любителями экшена 
игра была принята, 
но то, что отмечал лю¬ 
бой, - потрясающий 
1 и скрупулезный ди¬ 



проекте. Как все 
уже знают, кос¬ 
мического за¬ 
ключенного пер- 


риф. Не знаю, 
как там будет 
с законом, но од¬ 
но можно гаран¬ 
тировать -ди- 


[ уровней будет восхитительный, 
и Ье§епсІ смогут показать всю мощь ново¬ 
го движка. Один взгляд на шоты вызыва¬ 
ет жуткий приступ восхищения и недо¬ 
верия, а также страстного желания уви¬ 
деть это на своем компьютере и поскорее. 

Но не ІІпгеаГом единым жива студия. 
Собирая по крохам информацию, можно 
выяснить, что где-то в ее недрах тихо¬ 
тихо идет подготовка к разработке ТЬе 
ІѴЬееІ оі Тіте 2, уже на движке ІІпгеаІ 2. 
Оіеп БаЫ§геп обмолвился, что сюжет 
ІѴоТ 2 не будет относиться к первой час¬ 
ти - это более ранний пе¬ 
риод времени в мире Ро¬ 
берта Джордана. Вполне 




Эпоха Легенд и Война 
Тени. Может быть, нам 
даже дадут поиграть за 
самого Дракона! Но все 
это в будущем, по мень¬ 
шей мере, после выхода 
ІІпгеаІ 2. - А.В. 


н уровней, поража¬ 


ющий своей монументальностью 
и тщательностью. 

В настоящее время Ье§епсІ под 
управлением Боба Бейтса (ВоЬ 
Ваіез) и Майка Вердью (Міке Ѵегсіи) 
все силы бросила на официальный 
сиквел - ІІпгеаІ 2. Только ленивый 
еще не читал превьюшек об этом 



ІІпгеаІ 2 




^ 1 

/ і) ' ^ 

>- 


V * ** 

> .4 • / 

і’, -V. 






іІ л ш 

.л лі ‘ ! 

V, 


4 

АР ^ л * 



Ж 


ѴУѴУѴѴ.6АМЕЫАѴІѲАТОК.ІШ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Декабрь 2001 

























АСТІОИ * АКСАОЕ 


й, №1 (44)'2001 

На первый взгляд, любое задание 
кажется легким. Делай раз - через рас¬ 
крытое окно залезаем в убор¬ 
ную рыбного ресторана. Делай 
два - бросаем на пол беретту 
и “пустынного орла”, быст¬ 
ренько бежим к соседнему 
кварталу. Делай три - гитар¬ 
ной струной тихонечко от¬ 
правляем в мир иной послан¬ 
ца от “Красного дракона”, пе¬ 
реодеваемся в его одежду и не 
забываем взять символ-бре¬ 
лок. Делай четыре - прячем 
труп в канализации. Делай 
пять - идем на переговоры в ресторан 
и после небольшого шмона “трем дела” 
с седым полицейским. Делай шесть - 
удаляемся в уборную и там подбираем 
заранее заготовленные припасы. 

А дальше дело техники... 

Из двух стволов вырывается сла¬ 
бенький пороховой дымок. Сначала ма¬ 
ленькие свинцовые друзья яростно вон¬ 
заются в тело переговорщика “Синего 
дракона”, потом дело доходит и до про¬ 
дажного старикашки. Продавец достал 
обрез. Бэнг-бэнг-бэнг! Шесть пуль для 
него вполне достаточно. На полу мед¬ 
ленно образовывается миниатюрное 
кровавое озеро. Все, кидаем в этот “во¬ 
доем” символ-брелок и бежим к маши- 

Нет, это не сцена из боевика, я про¬ 
сто описываю прохождение одной-един- 
ственной миссии из Ніітап: Сосіепате 
47. 

Казалось, такой хит способен со¬ 
здать только какой-нибудь титан игро¬ 
вой индустрии, но вовсе не фирма-де- 


I бютант. Однако если у тебя 
іімшмімшім есть желание и талант, 

то все непреодолимые горы 
оказываются не то что по 
плечу, а по щиколотку. Іо- 
Іпіегасііѵе работала над 
своим проектом два с лишним года, вы¬ 
пустив Ніітап: Сосіепате 47 лишь под 
прошлогоднее Рождество. Думаю, рас¬ 
сказывать о том фуроре, который про¬ 
извел симулятор наемного убийцы во 
всем мире, вам не надо. Нас интересует 
другое - чем занимались разработчики 
из Дании все это время? 


5РЕС1А1. 


Оказывается, после выхода ориги¬ 
нальной версии игры ребята тут же 
принялись ваять адд-он. И со временем 
проект разросся до размеров полноцен¬ 
ного продолжения. 

Состав команды не претерпел суще¬ 
ственных изменений, к “старикам” при¬ 
бавили лишь двух новичков. Один из 
них мастер в области трехмерной гра¬ 
фики из Канады. Больше “легионеров” 
нет - в Дании, по сравнению с другими 
европейскими странами, очень высокие 
налоги и поэтому боссам приходится ве¬ 
сти тщательную селекцию. Уж если 
и брать, кого-то со стороны, 
то как минимум гения. 

Примечательно, что в на¬ 
чале 2001 года несколько раз¬ 
работчиков посетили нашу 
северную столицу, чтобы 
тщательно изучить архитек¬ 
турные и языковые особенно¬ 
сти петербуржцев, и уже по¬ 
сле этого приступили к созда¬ 
нию второй части. - В.Ч. 
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Ніітап 2: 

8іІеп1 АБзаззіп 


полной программе. 

работники, сами не подозревая того, 
за прошедший год снизили планку, опус¬ 
тившись до уровня дешевых боевиков 
о русской мафии, водке, проституции 
и прочих “смертных грехах” нашей стра¬ 
ны. Впрочем, медведей разгуливающих 
по улицам Москвы, в игре не будет. 

На смену старым штампам пришли “бы¬ 
ки” на джипах и с длинными “стволами” 
из разряда “Стас уполномочен замочить” 
в интерпретации чистА-нАвАрусскАго- 
писателя. Львиная доля заданий будет 
проходить в России. Уже сейчас готово 
ровно две миссии в Санкт-Петербурге, 
о чем свидетельствуют имеющиеся 
скриншоты. Помимо этого, нам предстоит 
посетить Японию, Малайзию, Индию, 
Афганистан и, естественно, Сицилию. 


Август. Все игровые сайты пестрят 
сообщениями, что машина для убийства 
с порядковым номером 47 берется за ста¬ 
рое. Больше ничего. Новость длиною 
в две строчки, а сколько радости на душе. 
Сентябрь. Ведущий дизайнер компании 
ІО Іпіегасііѵе ДасоЬ Апйегзеп приоткрыл 
завесу тайны в эксклюзивном интервью 
сайту ОатеЗроі ІЖ. Есть несколько арт- 
воков и трехмерные модели оружия. 
Спустя несколько дней, в сети всплывает 
и первый скриншот. Наконец, в октябре 
Еійоз Іпіегасііѵе опубликовала свой офи¬ 
циальный пресс-релиз. Маховик пиара 
запущен, и его уже не остановить. 

В своем интервью ДасоЬ Апсіегзеп 

сказал, что игра го¬ 
това ровно на 60%, 
осталось лишь до¬ 
стойно воплотить 

в трехмерном За¬ 
зеркалье. Это зна- 

алы, где в мельчай¬ 
ших подробностях 
расписаны сюжет, 
принципы игры 
и основные дизай¬ 
нерские задумки 
уже несколько ме¬ 
сяцев хранятся 
в сейфах Еісіоз 
Іпіегасііѵе. 


"Плачущий убийца", или из России 
с приветом 

После нешуточной войны со своими 
клонами (последний уровень “Мееі Ѵоиг 
ВгоІЬег”) Хитман в поисках душевного 
покоя находит пристанище в маленьком 
сицилийском монастыре. Сад обители - 
лучшее место, где 
можно забыть прошлое 
и начать все заново. 

О прежней жизни 
“плачущего убийцы” 

торио, а для всех ос¬ 
тальных бритоголовый 
является полнейшей 
загадкой. Казалось бы, 
живи да радуйся. Но не 
тут-то было. С момента 
побега из психушки 
Хитман навел такого 
шороху, что мало не 
покажется. Оказывает¬ 
ся, особые счеты с но¬ 
воявленным священни¬ 
ком имеются у русской 
мафии, для которых 
преодолеть неприступные стены италь¬ 
янского монастыря, как семечки полу- 
згать. Для устранения бритоголового на¬ 
ши соотечественники посылают наемного 
убийцу, который перед тем, как встал на 
скользкую дорожку, верой и правдой 
служил в российском спецназе и там за¬ 
рекомендовал себя отличным снайпером. 


Новый геймплей, или Меткость 
и скрытность как основы успеха 

Список машинок для убийства окон¬ 
чательно не сформирован. Из первой час¬ 
ти наверняка останется гитарная струна, 
девятимиллиметровая беретта 92, шот- 
ган, узи и штурмовая винтовка М16. Ос¬ 
тальные “старые знакомые” пока что под 
вопросом. Из новинок следует отметить 
разные виды ножей, яд, сирюкены, хло¬ 
роформ, Баррет 50-го калибра, специаль¬ 
ный снайперский арбалет (НаІІ-ЬіІе фо- 
рева!) и обожаемый мною СВД. Отдель¬ 
ной строкой проходят устройства для не¬ 
заметной слежки (приборы ночного виде¬ 
ния и видеокамеры с дистанционным уп¬ 
равлением). 

Между прочим, 
с хлороформом отдель¬ 
ная история получи¬ 
лась. Оказывается, 
американская публика 
очень сильно возмути¬ 
лась тем фактом, что 
в Ніітап: Сойепате 47 
слишком шумливых 
или наблюдательных 
№РС приходилось уби¬ 
вать. Теперь все вопро¬ 
сы политкорректности 
улажены. 

На основе множе¬ 
ства отзывов разработ¬ 
чики сделали следую¬ 
щий вывод: долой 
большие открытые 
пространства, даешь 
здания, хорошие и разные. Оно и понят¬ 
но. Ведь миссии в джунглях больше всего 
напоминали классический ЕР8, где игро¬ 
кам в поисках заветной цели приходи¬ 
лось прочесывать карту вдоль и поперек 
с дальнобойным оружием наперевес. 

А теперь самое главное - в Ніітап 2 
нам не разрешат проходить миссии по 
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ные. С одной сто¬ 
роны - разработ¬ 
чики выбрали 
в качестве вселен¬ 
ского зла русскую 
мафию и в угоду 
издателю смягчили нрав Хитмана. Есть 
подозрение, что этим негативное влияние 
Еісіоз не ограничится. С другой стороны - 
не приходится сомневаться в том, что 
грядет более чем достойное продолжение 
всеми любимого хита. Что и позволило 
нам внести Хитмана в сегодняшнюю се¬ 
мерку самых ожидаемых экшен-игр 
2002-го года. - В.Ч. 

Р.8. Друзья, перед вами еще один по¬ 
вод для того, чтобы написать продолже¬ 
ние статьи “За Ивана!” 


старинке, когда вместо поиска нужного 
сейфа игрок устраивал на уровне крова¬ 
вую бойню. Отныне во главу угла постав¬ 
лена скрытность и смекалка: минимум 
насилия, максимум хитрости, как это бы¬ 
ло в двух частях ТЬеіГа. Причем за не¬ 
стандартные ходы будут выдаваться бо¬ 
нусы, так называемые оч¬ 
ки за “элегантность”(по- 

вредность, что ли?). Клас¬ 
сический пример: в хоро¬ 
шо охраняемой больнице 
скрывается раненый рус¬ 
ский преступный автори¬ 
тет. Разумеется, можно 
взять УЗИ и устроить са¬ 
мую настоящую войну, благо, врачи ря¬ 
дом. Только из гонорара вычтут такую 
сумму, что дебет станет меньше кредита. 
А можно тихонечко пробраться в ордина¬ 
торскую комнату, там усыпить ни в чем 
не повинного врача и на время позаимст¬ 
вовать его белый халат, не забыв заранее 
запастись ампулой с ядом и шприцом. 
Потом с каменной рожей (как это умеет 
делать Хитман) заходим в палату недо¬ 
битого гада и бодренько говорим: “Уколь¬ 
чики!” Оп, вот и все. Яд подействует не 
сразу, а через некоторое время, за кото¬ 
рое мы “успеем спокойно добежать до ка¬ 
надской границы”. 

Не остался в стороне и АІ. Охранники 
и ИРС станут еще умнее и внимательнее. 
Помня о письмах, где геймеры ругали не¬ 
радивых датчан за отсутствие хоть ка¬ 
ких-то намеков на сейвы, разработчики 
пообещали непременно включить данную 
опцию в Ніітап 2. Только вот сохранять¬ 
ся нам позволят строго определенное ко¬ 
личество раз. Причем данная цифра бу¬ 
дет зависеть от уровня сложности. А еще 
Хитману разрешат приседать и прыгать. 

"Старый патрон труп не испортит!" 

Именно так можно перефразировать 
старинную русскую пословицу про коня, 
который почему-то упорно не хочет пор¬ 
тить какую-то борозду. Под патроном 
(конем) подразумевается движок СЯасіег, 
который достался по наследству от пер¬ 


вой части. Сможет ли он достойно дер¬ 
жать удар в следующем году? Неясно. 

В принципе, яркие и детальные текстуры 
прошлогоднего образца неплохо смотрят¬ 
ся и сейчас. Обещаны также увеличение 
количества полигонов на квадратный 
сантиметр монитора, просчет разруше¬ 
ний поверхностей (стан¬ 
дартная пистолетная пуля 
спокойно пробивает стекла 
и легкие деревянные двери, 
но пасует перед металличе¬ 
скими конструкциями), 
правдоподобная баллистика 
и прочие навороты, в числе 
которых и технология за¬ 
медленного полета пули 
Виііеі Тіше из Мах Раупе. 

И, напоследок, самые безумные ново¬ 
сти. Версия Ніітап 2 на персональном 
компьютере будет иметь два вида (от 
первого и от третьего лица) и несколько 
свободно парящих камер. іасоЬ Апсіегзеп 
объясняет это тем, что проект одновре¬ 
менно выходит и на приставках, для ко¬ 
торых лучшего, чем вид от третьего лица, 
пока не придумали. 


]й] 
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Соипіег-Зігіке 

8,9 

С8 Теат (Соозетап & сІіНе) 


...Ведь все эти киты тимплейных зарубов 
зародились как фриварные моды, сделанные 
на голом энтузиазме! И, надо сказать, в их 
разношерстном полку все прибывает 
и прибывает. 

Олег Зеленский, №4 (36)’2000 

Судя по статистике онлайновой 
службы ОатеЗру, в любое время суток 
в интернете примерно 30 - 40 тысяч че¬ 
ловек одновременно играют в НаИ-ЫНе. 
Эта же статистика говорит о том, что 
примерно 90% из них играют в Соипіег- 
Зігіке (С8). Такой популярности не мог 
добиться еще ни один онлайновый ЕРЗ 
за всю историю существования интерне¬ 
та. Естественно, Ѵаіѵе Зоііѵ/аге, созда¬ 
тель Наіі-Ьііе, не могла оставить без 
своей поддержки такую популярную мо¬ 
дификацию для своей игры. 

Так как героев надо знать в лицо, 
сделаем небольшое отступление 
и вспомним, кто же работал над создани¬ 
ем С8. “Отцом” С8 является Минх 
“Ооозетап” Ли, который в настоящее 
время занимает пост главы проекта, 
главного программиста и дизайнера мо¬ 
делей. Живет он в Канаде, а если быть 
более точным, в Ванкувере. До С8 он 
приложил свою руку к созданию таких 
популярных модификаций, как Иаѵу 
8еа1з для фиаке'и Асііоп <2иаке2. В 1999 
году он вместе с сІШе’ом организовал ко¬ 
манду, которая и создала впоследствии 
С8. Вторым из “отцов”, как вы поняли, 
является сііНе, который предпочитает 
скрывать свое имя. Но известно, что про¬ 
живает он в США, штат Виржиния. 

В данный момент сіійе занимается двух¬ 
мерной графикой, звуками и, как сказа¬ 
но на официальном сайте, “другими ве¬ 
щами, которые нужно делать”. В свое 
время сІіНе работал над Теггог фиаке2, 
и Асііоп <2иаке2. Так же большой вклад 
в развитие С8 внесла канадская фирма 
Вагкіп§ Бо§ Зішііоз, работавшая над 
картами пятых бета-версий. 

Примерно с начала 
этого года (с тех самых пя¬ 
тых бета-версий) команда 
С8 и Ѵаіѵе работают в тес¬ 
ном сотрудничестве. Сей¬ 
час на повестке дня сразу 
три проекта. Первый - это 
простая модернизация С8 
для нужд СРЬ 
(СуЬегаіЫеіе ргоіеззіопаі 1еа§ие), при¬ 
уроченная к СРЬ ІѴогИ СЬатріопзЬір 
(Даллас, с 5 по 9 декабря этого года). Все 
изменения в этой версии будут носить, 
в основном, косметический характер. 
Так, к примеру, будет увеличено число 
наблюдателей, способных подключиться 
к серверу, названия команд будут ме¬ 
няться, то есть вместо стандартных 
“террористов” и “контртеррористов” бу¬ 
дут отображаться непосредственно на¬ 
звания соревнующихся кланов. Кроме 
того, будут использоваться только 2 мо¬ 
дели (по 1 за каждую сторону) ГгепсЬ 
СгІОКГ и Ьееі Кгеѵѵ. Эта версия предназ- 




одна свежая вариация на тему. Хотя, по- 
моему, хуже, чем Тасіісаі Орз. 

6. Бау оі Веіеаі (модификация На1{- 
Ьііе). Действие разворачивается во вре¬ 
мя второй мировой. Две команды (немцы 
и американцы) пытаются захватить 
ключевые точки на карте. 

7. Нояіііе Іпіепі: ЫгЪап ѴѴагіаге (мо¬ 
дификация Наіі-Ьііе). Интересной осо¬ 
бенностью этой игры, в которой опять- 
таки полиция борется с террористами, 
является то, что полицейские могут аре¬ 
стовывать террористов, что поощряется 
более серьезно, чем убийство. 

8. ОІоЬаІ ѴѴагІаге (модификация 
Наіі-Ьііе). Две команды (ООН и Араб¬ 
ские Освободительные Силы) пытаются 
уничтожить транспорт противника или 
выполнить свое задание, которое зави¬ 
сит от карты. 


1. Ггопі Ьіпе (модификация 
Наіі-Ьііе). Две команды - Ком¬ 
мандос и Повстанцы. Одни напа¬ 
дают, пытаясь захватить/унич¬ 
тожить ключевые точки на 
уровне, другие обороняются. 

2. Тасіісаі Орз (модифика¬ 
ция Ыпгеаі Тоигпатепі). Тот же 
С8, но на более новом движке, 
вследствие чего - более краси- 

3. ЫгЪап Теггог (модифика¬ 
ция фиаке 3: Агепа). Несколько 
аркадная вариация на тему С8. 

4. Гіге Аггаз (модификация 
Наіі-Ьііе). Игра о войсковых, 

а не контртеррористических 
операциях, плюс некоторые 
элементы, добавляющие реа¬ 
лизма (при ранении, к примеру, 
нужно использовать бинт). 

5. 81гіке Гогсе (модифика¬ 
ция Ыпгеаі Тоигпатепі). Еще 
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И Ѵаіѵе, и их боссы в Зіегга давно 
смекнули, что об Соипіег-ЗІгіке наслы¬ 
шаны даже люди, не обладающие досту¬ 
пом в интернет и не ходящие в клубы. 

Так зачем же лишать бедняг радости, 
а себя денег? И вот тут-то и появился С8: 
С2, основным достоинством которого яв¬ 
ляется наличие кампании для одиночной 
игры. В ней вы становитесь лидером 
контртеррористического подразделения, 
так сказать “играющим тренером”. 

При игре по сети умения каждого от¬ 
дельного бойца зависели от управляюще¬ 
го им человека. Очевидно, что синглу для 
достижения подобного эффекта придется 
обзавестись элементами РПГ, то есть ку¬ 
чей разных параметров и умений. Уме¬ 
ние обращаться с автоматическим ору¬ 
жием, снайперское искусство, навык 
в обезвреживании бомб и так далее. 

А еще, конечно же, важен АІ. Одной из 
главных проблем игры с компьютером 
является то, что его действия отличаются 
от действий живого противника. 

В ОеагЬох утверждают, что им удалось 
если не решить эту проблему, то хотя бы 
свести ее к минимуму. Вы спросите как? 


Решение, в принципе, очевидно. Работой 
над АІ руководит Маркус Клиндж, со¬ 
здатель РОБЪоІ’а, самого “человекооб¬ 
разного” и умного бота для С8. По заве¬ 
рениям тех, кто имел счастье поиграть 
в С8:С2, противник в нем действует раз 
в десять лучше, чем пехотинцы в Наіі- 
Ьііе. А их уровень, на мой взгляд, не пре¬ 
взойден до сих пор. 

В СЗ: С2 нас ожидают более 32 мис¬ 
сий, на более чем 16 новых картах. 

Над картами работают настоящие знато¬ 
ки своего дела, среди них Дейв Джонстон 
(Де_<1ивІ, Де_Диз12, бе_сЬЫе), Крис Аути 
(йе_іпІегпо, йе_ѵегІі§о, сіеагіес 
и сІе_11іип<1ег) и Алекс Манилов, создав¬ 
ший сІе_ргос1і§у. Кроме того, теперь каж¬ 
дая миссия будет содержать не одну за¬ 
дачу, а сразу несколько. При этом финан¬ 
совая стимуляция игрока к их выполне¬ 
нию будет играть решающую роль. 

То есть вы можете не выполнить ни одно¬ 
го задания, но перейти к следующей мис¬ 
сии без денег, или же выполнить все 
и получить за это кучу денежных бону¬ 
сов. А тратить деньги действительно есть 
на что. Кроме покупки оружия, амуниции 




и специальных средств, можно 
будет покупать для своих бой¬ 
цов тренировочные курсы, по¬ 
вышающие мастерство в той 
иной области. Да и на найм 
новых бойцов потребуются не¬ 
суммы. 

Если уже речь пошла об 
и специальных средст¬ 
вах, то нам обещано много но¬ 
вого и интересного. К штурмо¬ 
вым винтовкам добавятся 
французский КАМАЗ (его, 
кстати, использует настоящий 
СНОМ) и израильская Оаіеіі. 
Появится новый пулемет М60 



ЕЗ, который схож с М249 Рага по калиб¬ 
ру и объему магазина, но имеет более вы¬ 
сокую скорострельностью и точность. 

К гранатам добавили коктейль Молотова 
и химическую гранату. Первый создает 
завесу из огня, поджигая всех, кто попал 
в зону его действия. Граната же испуска¬ 
ет облако зеленоватого дыма, которое бу¬ 
дет наносить повреждения всем, кто в не¬ 
го попадет. Гордостью разработчиков 
стал баллистический щит, которым те¬ 
перь смогут закрываться контртеррорис¬ 
ты. Он дает абсолютную фронтальную 
защиту от пуль пистолетов и пистолетов- 
пулеметов, а также дроби. Но вот перед 
огнем пулеметов и штурмовых винтовок 
он бессилен, да и позволяет носить с со¬ 
бой только пистолет. 



Что же касательно графической час¬ 
ти игры, то тут все не так безоблачно. 
С8:С2 разрабатывается на все том же 
движке НаИ-ЫЕе четырехлетней давнос¬ 
ти. Так что единственное, что могут сде¬ 
лать разработчики, - это увеличить коли¬ 
чество полигонов в моделях с 750 до 1250, 
а также ввести синхронизацию движения 
губ модели с ее речью. Причина же ис¬ 
пользования старого движка банальная: 
боссы посчитали, что совместимость но¬ 
вой игры с оригинальным Соипіег-ЗІгіке 
(Ѵаіѵе обещала выпустить специальный 
патч) важнее графических изысков. 

Да и дешевле все получится - народ все 
равно клюнет на громкое имя. Зато обла¬ 
датели С8:С2 смогут проходить кампа¬ 
нию в режиме соорегаііѵе по локальной 
сети или через Интернет. 

И еще хотелось бы отметить один 
факта: к контртеррористическим отря¬ 
дам будет наконец-то добавлен наш рос¬ 
сийский спецназ. - А.И. 


ѴѴѴѴѴѴ.ОАМЕМАѴЮАТОВ.Г 
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99), 


Саг & Огіѵег (1992), 

ІЛІіта Цпсіепиогіс) 2: иЬугіпІН о* ѴѴогійз (1993), 
Зузіет ЗЬоск (1994), Тегга Ыоѵа (1996), 

РІідМ Ііпіітііей (1995), РІідМ ЦпМтИей 2 (1997), 
ТТііеТ: Рагк Ргоіесі (1998), РІідМ ипіітііегі 3 (I 1 
Зузіет ЗЬоск 2 (1999, совместно с Іггаііопаі Сатез) 
Великолепные уровни. Поиграв в Т2, для себя 
я наметил новые эталоны при оценке 
реалистичности карт, их соответствия 
атмосфере игры, внимания создателей 
к деталям. Ьоок іпд ОІазз создали эти 
склады, тюрьмы, особняки и подземелья 
так, как будто скрупулезно воспроизводили 
что-то, существовавшее некогда 
в действительности. 

Владимир Рыжков, №4 (36)’2000 


Вот уже больше года, как с нами нет 
замечательной компании Ьоокіп§ ОІазз. 
Творцы “Шока системы”, создатели пер¬ 
вых и вторых “Ворюг”, подарившие игро¬ 
вому миру новый жанр зІеаІІЬ асііоп, ваш 
последний проект перед официальным 
закрытием (май 2000 года) по праву во¬ 
шел в наш список лучших игр прошлого 
года! Стиль и атмосфера - вот что отли¬ 
чает данную игру. Именно она научила 
молодых Гарретов несомненным плюсам 
бэкстаба, показала разницу между вла¬ 


мыванием через главные 
ворота (скоропостижная 
и неприятная смерть от 
мечей и стрел стражни¬ 
ков) и тихим проникнове¬ 
нием сквозь непредусмо¬ 
тренные щели в обороне 
(стражники хлопают 
ушами, а мы смылись, 
прихватив все ценности). 
Эта удивительная игра 
умудрилась доказать, 
что успех может прийти, 
даже если у вас графический движок ха¬ 
рактеризуется как “серая посредствен¬ 
ность”. (Как ни странно, не один 
“Вор-2” был таким в 2000-м году; тот 
же Ніітап вместе с Соипіег-Зігіке’ом 
тоже по графике были отнюдь не фаво¬ 
ритами - прим, ред.) 

После того, как Ьоокіп§ ОІазз 
была под нажимом Еісіоз расформи¬ 
рована, большинство из команды 
разработчиков разошлось по другим 
игровым компаниям и студиям. 

Часть из них осела в Май Бос 
Зоііѵѵаге и сейчас вовсю корпит над 
созданием реалтаймовой стратегии 
Зіаг Тгек: Агтайа II. Бывший веду¬ 
щий дизайнер Зузіет ЗЬоск 2 
•ГопаІЬап СЬеу сейчас занят 
в Іггаііопаі Оатез проектом 
Ггеейот Гогсе - КРО на основе аме¬ 
риканских комиксов про супергеро¬ 
ев. А нынешний 



Капйу ЗтіІЬ (дизайнер 
ТЫеІ, ТЬіеІ 2 и Зузіет 
ЗЬоск 2), тяжело пережи¬ 
вавший распад своей ко¬ 
манды, с просто-таки гар- 
ретовской хитростью про¬ 
ник в ряды ІСЖ Зіогт, пе¬ 
ретащив с собой наиболее 
ценные кадры, и в данный 
момент трудится над ТЬіеІ 3. Отметим, 
что ІУаггеп Зресіог этому “проникнове¬ 
нию” очень помог и даже публично по¬ 
обещал всячески не мешать команде раз¬ 
работчиков. Ведущий дизайнер второго 
Вора Тіт ЗІеіітасЬ тоже немножко при¬ 
частен к делу - он обозначен в проекте 
как консультант. Таким образом, можно 
с уверенностью утверждать, что создаю¬ 
щееся продолжение хита находится в на¬ 
дежных руках. - А.Щ. 
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ТНіеТ 3 



Если в ваш дом проникла тень в тем¬ 
ном плаще с капюшоном, не пугайтесь. 

И не обижайтесь, когда она потырит все 
ваши сбережения и сгинет в ночи - быть 
обворованным самим Гарретом, это по¬ 
четно! И лучше не зовите милицию: вы 
ведь не хотите, чтобы у вас в квартире 
лежал весь присланный по тревоге на¬ 
ряд, утыканный стрелами, как елка игол¬ 
ками? То-то же. Будет здорово, если вы 
предложите Гаррету чаю с козинаками 
и пригласите зайти еще разок. Он - па¬ 
рень хороший. До сего времени он успеш¬ 
но наведывался к добрым людям по два 
раза. А теперь появилась надежда, что 
вернется и в третий. 

Про ТЬіеІ 3 известно еще меньше, 
чем про Бейз Ех 2. Глава проекта Капйу 



ЗтіІЬ недавно подтвердил, что в новой 
части играть мы будем опять за Гаррета, 
хотя ходят слухи, что для лучшей “усво¬ 
яемости” в игрушку добавят и женский 
персонаж. Любопытно будет, если наша 
разудалая воровка, удирая от стражни- 

бы поправить волосы. 

Относительно графики можно ска¬ 
зать одно: уррррраааа! Старый движок 
Багк Еп§іпе наконец-то заменили более 
чем новым Цпгеаі ДѴагІаге, на котором 
создается и вышеупомянутый Бейз Ех 2. 
Капйу ЗтіІЬ поделился секретом, что 
уже готовы три первых уровня, которые 
выдержаны в истинно ТЬіеГовском сти¬ 
ле. Судя по скриншотам, особых сдвигов 
в окружающем Гаррета игровом мире не 
предвидится - то же средневековье с на¬ 
летом паровых техногенных изысков. 

нется тотальной переработке. Теперь 
стража будет не только патрулировать 
определенный район, но и убегать за под- 

прилетевшей из темноты стрелы, а так¬ 
же звать на помощь, если заметит что- 
нибудь подозрительное. 



Большинство плюшек разработчики 
пока сохраняют в тайне. И это правильно: 
ведь, если нам все расскажут заранее, 
играть будет неинтересно. Загадочность 
в нашем нелегком воровском деле на пер¬ 
вом месте... - А.Щ. 



58 
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Игра 

Рейтинг “Навигатора" 3,7 

ОідіТаІ АпѵіІ 


Послужной СП 

Мы получили т 


ю ожидали, - 


симулятор от создателя лучших серий 
ѴѴС. Отличная графика, отличный звук, 
прекрасный игровой баланс и возможность 
помериться силами друг с другом покорят 
сердца многих звездолетчиков. 

Иван Банников, №5 (37)'2000 
Крис Робертс (СЬгін 
КоЬегТв), родной отец 
самой известной ком¬ 
пьютерной космической 
мыльной оперы \Уіп§ 

Соттапсіег, в 1997 году 
покинул ряды Огі§іп 
и основал компанию 
Эі§іІаі АпѵіІ. Зіагіапсег 
стал их первым звезд¬ 
ным во всех отношениях 
продуктом. Сказались 
почти четыре года разработки - космо- 
сим вышел на славу. Поразительные по 
своей красоте битвы в глубоком космо¬ 
се, не отпускающий игрока динамизм, 
типично робертовсковсий антураж... - 
этой игре прощалось даже то, что рус¬ 
ские там опять были плохие и их в ко¬ 
торый раз приходилось мочить. А уж на 
откровенном безрыбье космических си¬ 
муляторов в 2000 году игрушка смотре¬ 
лась просто запредельным шедевром. 

За что и попала в “лучшие игры года”. 



Успех Зіагіапсег’а не остался не за¬ 
меченным для его именитого издателя. 
Один из самых зубастых монстров иг¬ 
рового мира, мега-, гига-, супер- и про¬ 
сто маздай-концерн МісгозоЙ углядел 
в Бі§і1;а1 АпѵіІ потенциальную зону для 
вложения своих капиталов. Переговоры 
заняли около шести месяцев, и резуль¬ 
тат их можно было предсказать зара¬ 
нее - в конце 2000 года “Электронная 
Наковальня” превратилась в одно из 
ответвлений МісгозоН. Но вот что точно 
: было предсказать, так это 
уход Криса Робертса из компании. Он 
тактично заявил, что трехлетний про¬ 
ект его сильно вымотал и ему захоте- 
. небольшого, но тихого отдыха. 

Что же касается продолжения иг¬ 
ры под названием Егееіапсег (см. пре¬ 
вью в юбилейном пятидесятом номе¬ 
ре), то от работы над ним Робертс 
полностью не отказался. Он является 
консультантом проекта, помогая вто¬ 
рому после Криса светилу вселенной 
\Уіп§ Соттапсіег - Егіп’у НоЬегів’у. 
Третий человек в Эщііаі АпѵіІ, Топу 
2игоѵес, в данный момент возглавляет 
проект Іюозе Сапоп - шутер, работа 
над которым еще далека от заверше- 

В заключение хочется отметить, что 
в одном из интервью Крис Робертс при¬ 
знался, что по-прежнему очень любит 
свое первое детище \Ѵіп§ Соттапсіег 
и с радостью вернется к нему, если 
представится такая возможность. Бу¬ 
дем надеяться, что эти опрометчиво 
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Игра ТИе Орегаііѵе: N 0 Опе Ілѵез Рогеѵег 

Рейтинг “Навигатора” 8^7 


Разработчик Мопоііііі 

Послужной список ВІоогі (1997), ЗИодо: МАО (1998), 

ВІоогі 2: ТЬе СИозеп (1998), 
Запііу: Аікеп’з Агіііасі (2000), 

N 0 Опе Уѵез Рогеѵег (2000), 

АІіепз ѵз Ргесіаіог 2 (2001), и др. 

В общем, это надо видеть. Такой 
великолепной “игры актеров” не было, 
кажется, еще нигде. 

Зубр, №3 (46) 2001 

Наверное, именно выходом N 0 Опе 
Ьіѵез Рогеѵег был озаглавлен новый этап 
в истории МопоШЬ Ргогічсііопз. Прошло 
трудное время становления, этап проб, 
ошибок и многочисленных реструктури¬ 
заций. Ж)ЬР - своеобразная реабилита¬ 
ция, возврат МопоІііЬ к числу элитных 
разработчиков ЗБ-шутеров. Все в этой 
игре прямо-таки светилось профессиона¬ 
лизмом и грамотным подходом к создава¬ 
емому виртуальному миру: отличный ди¬ 
зайн уровней, сильная сюжетная линия, 
запоминающиеся персонажи, анимация, 
заставившая многих смотреть на игру 
с открытым ртом. Игра, одобренная как 
критиками, так и простыми игроками. 

При всем при этом МОЫ? был не просто 
удачным случаем, он открыл компании 
новые горизонты - через некоторое вре¬ 
мя после выхода проекта в свет был под¬ 
писан весьма удачный контракт с Бох 
Іпіегасііѵе на разработку сиквела к по- 



пиш пулярной игре АІіепз ѵз. Ргесіаіог. 

! Аііепз ѵз. Ргесіаіог 2 уже на при¬ 
лавках магазинов - и что мы ви- 
гаяии дим? Опять отличное качество: 
ш скрупулезная проработка персона¬ 
жей, великолепный дизайн карт 
и потрясающая атмосферность, 
не уступающая неоднократно хва¬ 
леной за это первой части игры. На¬ 
до сказать, что редко когда игро¬ 
вым компаниям удавалось так быстро 
и так полно себя реабилитировать... Тем 
временем возродившийся МопоІііЬ, 
не особо афишируя свою деятельность, 
продолжает кропотливо трудиться над 
своими будущими играми. Сейчас, по су¬ 
ти, известно лишь об одном новом проек¬ 
те - N 0 Опе Ьіѵез Рогеѵег: ТЬе йециеі. 

Да и по нему информации кот на¬ 
плакал: та же Кейт Арчер в главной 
роли, 60 уровней, мощный мульти¬ 
плеер на 32 игрока, новая версия 
фирменного ЬііЬТесЬ - вот и все, 
что точно известно о грядущей игре. 

Ни о сроках выхода, ни о каких-ли¬ 
бо еще данных по проекту компания 
предпочитает пока не распростра¬ 
няться. Также по слухам где-то 
в недрах МопоІііЬ готовится нечто 
связанное с боевыми роботами, 
то ли 8Ьо§о 2, то ли вообще абсо¬ 
лютно новая игра, причем, скорее 
всего, второе. Остается надеяться, 


что компания не сбавит набранного темпа 
и вскоре мы узнаем подробнее об этих 

Большие проекты редко бывают 
обезличены. Всегда нужен человек, спо¬ 
собный вдохновить команду, умеющий 
правильно построить работу и, в конеч¬ 
ном итоге, превратить доставшийся ему 
в виде идеи-полуфабриката проект в за¬ 
конченный и достойный лучших эмоций 
продукт. В МОП? таким человеком был 
Сгаід НиЪЪаггі Попав в МопоІііЬ по воле 
случая в далеком 1996 году и начиная 
как создатель карт для оригинального 
ВІоогі, Хаббард постепенно превратился 
в одного из лучших дизайнеров компа¬ 
нии. Достаточно лишь мимолетного 
взгляда на ІТОиГ, чтобы зауважать глав¬ 






ного дизайнера такой игры. Сейчас же 
Хаббард трудится над сиквелом бестсел¬ 
лера, который обещает получиться ни¬ 
чуть не хуже оригинала. Ведь не зря же 
этого человека так ценят в компании, где 
он в той или иной мере причастен к раз¬ 
работке почти каждой игры. Сейчас мно¬ 
гие хвалят последние проекты МопоІііЬ 
как пример того, как надо делать акку¬ 
ратную и гармоничную игру. А заслугу 
в этом Хаббрада переоценить будет 
сложновато. - Н.К. 


т 
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Военная и экономическая стратегия, 
управление ресурсами и 
технологическим развитием 
цивилизации 




Захватывающая 
сюжетная лиция 
Три расы с различными 
социальными и 
экономическими 
системами 
Использование 
магических сил 
40 миссий 


Земля. Далекое Будущее. После техногенной катастрофы человечество разделилось на 
три враждующих клана. 

Полководцы стремятся найти и восстановить Голем - легендарную машину, однажды 
сыгравшую роковую роль в истории планеты. 

Возглавь свою расу, добейся экономического могущества, создай мощную армию и 
опереди противника! 

Ставки высоки - победитель будет править миром. 


Минимальные системные требования: |^ еѵѵ Месііа Оепегаііоп 

Москва, ул. Римского-Корсакова, 3, офис 515 
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РІІШ222 


Г.А.К.К.2 - это такая ог 

в которую нужно поиграть; не для того 

историю или посмотреть заставки, 
а просто чтобы поиграть. 

Константин Подстрешный, №9 (40)’2000 

Сплошные разочарования. Вопреки 
ожиданиям, ЕАКК2 не получил не то что 
второй части - даже адд-она не было! 
ОІІЬ избежал справедливого возмездия, 
а Джулия на спасение сестренки похоже 
болт забила. Фанатские моды вроде 
ГАКК Агепа полноценной добавкой, ко¬ 
нечно же, считаться не могут. Зато за 
прошедший год Сарсот сделала для ос¬ 
тывающего Бгеетсазі'а файтинг Неаѵу 
Меіаі: Сеотаігіх. Стрейн нет, но персо¬ 
нажи из других тяжело-металлических 
комиксов в наличии. 

Еще печальней ситуация с другим 
творением Кііиаі - Віаіг ’ѴѴіісЬ 3. 

Да и странно было бы предрекать Ведьме 


из Блэр, продукту на основе фильма-од- 
нодневки, долгую и счастливую жизнь. 
Вообще на данный момент дела у компа¬ 
нии идут не так что бы блестяще. К тому 
же их издатель в лице ОосІСатез, много 
ставивший на сотрудничество с Кііиаі, 
имел (и имеет) серьезные проблемы. 

В том числе и вызванные выходом 
в 2000-м году целой серии проектов, 
не оправдавших, по большому счету, воз¬ 
ложенных на них надежд: трилогия про 
ведьм вместе с ЕАКК2 и КІ85: РзусЬо 


Сігсиз, к сожалению, воз¬ 
главляют этот список. 

Компания в 2001-м году 
весело справила свое пяти¬ 
летие, затем не менее весело 
отметила На11о\ѵееп, а вот 
о новых игрушках пока ин¬ 
формации не обнародовано. 
Известно, что ведутся какие- 
ля ЕА, - вероятнее всего, 
над новым шутером из бондовской серии. 
От прямых ответов представители Кііиаі 
уходят. В том числе и от ответа на во¬ 
прос, будет ли игра на РС-платформе. 

подождем официальных анон- 


В августе этого года Кііиаі отмечал 
пятую годовщину ухода Левелорда из ЗБ 
Кеаітз (из команды так и не появившего¬ 
ся на свет Ргеу) и, соответственно, пятую 
годовщину своего образования. В ЗБ 
Кеаітз Ричард Грей сделал практически 
половину уровней Бике Кіикет ЗБ, чем 
и прославил свое имя. Начинал же он 
с самодельных уровней к БООМ’у в 1994 
году. Последние достижения этого при¬ 
знанного авторитета и записного нефор¬ 
мала: Ведьма из Блэр, “звездный вклад” 
в НЬ: Оррозіщ* Еогсе и личная благодар¬ 
ность создателей Зегіоиз Заш за советы 
и моральную поддержку. Любит водку, 

и Ирландию. ^ 


Оригинальный Р.А.К.К. по¬ 
явился на свет в августе 1981-го 
года благодаря стараниям бо¬ 
лее чем тысячи аниматоров. Со¬ 
стоящий из коротких новелл, 
различающихся как по жанру 
(от сатирической космической 
оперы до ужасов и “нойра”), так 
и по стилю рисунка, Е.А.К.К. 
прославился не только амо¬ 
ральным сюжетом, но и звезд¬ 
ным саундтреком. В мультфильме отметились многие из кумиров тех лет. 
Свой голос приложил и Ронни Джеймс Дио*. 

Несмотря на столь впечатляющее количество работавших над мульт¬ 
фильмом художников, анимацию нельзя назвать идеальной, встречаются 
грубые, а иногда и просто халтурные моменты. Тем не менее, бюджет 
к в шесть миллионов обернулся двадцатимиллионной прибылью в прока- 


Е.А.К.К. 2000 не повторил звездной судьбы своего предше¬ 
ственника. Мультфильм изобилует штампами, штам- 
^ М пиками и буквально штампищами, а также кучей сю- 
Щ в жетных нестыковок. У Джулии Стрейн есть пугающих 
Н Ж размеров пистолет, но она носится за главным негодяем 
Ж ■ с мечом; после смерти этого главного куда-то деваются 
■ ф толпы монстров, захвативших город, и так далее. 

Я Но все равно мультфильм крайне рекомендуется к про¬ 
смотру тем, кто гонял Джулию по миру, сотворенному Ле- 
велордом сотоварищи. По крайней мере, вы поймете, кто тот обод¬ 
ранный кибердемон, появившийся в финале игры. 

Оба мультфильма предназначены, что называется, для старшего 
юношеского возраста, потому как кровищи в них с избытком, а во 
втором еще и Стрейн голая бегает, что для неокрепшей психики 
испытание не из легких. - К.П. 

* Если вы носите широкие штаны, то можете даже не пытаться вспомнить, 
кто это. Лучше попросите у своих родителей кассету с Ьопд Іл/е Коек-N-Кой - 
может быть, для вас еще не все потеряно... Йоу. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Декабрь 2001 


































5Неер, Род 'п' УІоІІ 


АСТІОИ * АКСАОЕ 

кЕѴІЕѴѴ 


Утка, Волк, две Овцы 
в Оольшая Собака 





Илья Николаевич 



Классика мультипликационного жа¬ 
нра часто сподвигала игроделов на созда¬ 
ние хороших, веселых и, гласное, качест¬ 
венных аркад. Вспоминайте шедевраль¬ 
ные произведения о КоаЛКиппег’е, Койоте 
и прочих гениальных созданиях анимаци¬ 
онной студии Ѵ/атег ВтоіНегз. Да-да, те 
самые, где КоаЛКиппет беспрестанно би¬ 
бикал, действуя на нервы Койоту, а Кой¬ 
от поставил себе главной жизненной це¬ 
лью поймать этого самого бегунка, вслед¬ 
ствие чего постоянно получал по голове 
роялем, железобетонными конструкция¬ 
ми и просто десятитонными гирями. 
Такая уж у них, мультяшек, жизнь. И, 
самое радостное, что теперь оные трав¬ 
матологические приключения будут 
происходить не только на акрам ах теле¬ 
визоров, но и па наших с вами монито- 


Честно говоря, никаких умных мыслей 
при первом взгляде на игру в голову не 
приходит. Заставка простенькая - логотип 
\Уагпег Вгоз. Показали - значит будет как 
минимум смешно и весело. Это они умели 
всегда. Исполнение - типично мультяш¬ 
ное. Если вы видели Ваутап 2, то знаете, 
о чем идет речь. Модельки героев нарочи¬ 
то угловаты, бабочки летают исключи¬ 
тельно эскадрильями, а каждый цветок 
так и норовит ткнуть нам в нос своей ту¬ 
пой улыбкой. В общем, все как надо. 

Налицо - придурковатая и наглая Ут¬ 
ка, пристающая к Койоту с глупыми тре¬ 
бованиями. Дескать, пойди к собаке-Сэму, 
что охраняет отару овец на пригорке, 
да утащи мне парочку. Зачем, спрашива¬ 
ется, Койоту лишние неприятности? Ведь 
голубая мечта его детства - поймать 



КоасШиппег’а. Зачем поймать - никто, да¬ 
же он сам, не знает. А тут - какие-то глу¬ 
пые овцы. Да еще с охраной. Мало Койоту, 
что ли, роялей и самосвалов, стремительно 
пикирующих прямо ему в темечко? Но Ут¬ 
ка сказала надо - значит надо, потому что 
круче Утки зверя в местных прериях не 
водится, и даже священный КоасІКиппег 


Проходить все сие священнодействие 
будет под эгидой некоего телешоу. Массы 
развлекаются, а Койоту больно... 

В процессе ознакомления с игрой по¬ 
степенно приходишь к выводу, что перед 
тобой вовсе не глупая, примитивная и зу¬ 
бодробительная аркада. 

Нет. Это - умная, 
примитивная и - 
главное - действи¬ 
тельно зубодроби¬ 
тельная аркада. Мес- / 
тами даже с намеками ' 


Г 


Согшпапйоз. 1 ѵ : » 

Нет, верстка не отме- / 3 ' 

чала День работника печа¬ 
ти на полгода раньше и вы правильно про¬ 
читали последние фразы - теперь и в ар¬ 
кадной промышленности нужно приме- 



Дело в том, что Сэм. охраняющий 
овец, - парень вовсе не слабый, не глупый 
и не слепой, поэтому подойти, дать ему по 
голове и уйти с овцой в кармане, конечно 
же, не удастся. По этому случаю придется 
освоить такие полезные в домашнем хо¬ 
зяйстве навыки, как хождение на цыпоч¬ 
ках, быстрый бег, умение прятаться в кус- 



Под стать сумасшедшему содержа- 
ю - оформление. Как уже говорилось, 
і попадаем прямиком в мультик, причем 
просто абстрактный мультяшный ми- 
гет отсутствия текстур 
моделек персонажей, 
а мирок, нарисованный как мультик. Вы¬ 
ражается это в том, что каждый персонаж 
по-мультипликационному обведен черным 
контуром, причем двигается вместе 
с оным вполне натурально. На бумаге вы- 
• глядит, конечно, не особо впечатляюще. 

Однако когда вы поймете, что на ва- 
шем экране бегает и прыгает абсо- 
5 лютно то же, что бегало и прыгало 
в вашем детстве по кабель- 
•* ному каналу, счастью 

^ и радости не будет пре¬ 
дела. Поверьте. 

Кстати, звук тоже не 
подкачал - взят прямиком 
■ из тех же мультиков, где 
это было возможно, где 
"У нет - были приглашены, види¬ 
мо, те же самые актеры. Порки, культовый 
поросенок, и та самая Утка озвучены 
практически гениально. 


Но Утка сказала надо - 
значит надо, потому что кру¬ 
че Утки зверя в местных пре¬ 
риях не водится, и даже свя¬ 
щенный КоасІКиппег ей не че¬ 
та 


Резюмируем. Игра, конечно, не блок¬ 
бастер - тематика немного не та. Но для 
людей, носящих гордое имя ценителей, 
а также для детей и просто желающих ве¬ 
село и ненапряжно развлечься - в самый 
раз. Никакого насилия, много-много, а по¬ 
том еще раз много здорового смеха над 
шутками, не устаревшими, несмотря на 
свой почти полувековой возраст и, конеч¬ 
но, просто забавное зрелище. ТЬаІ’з аіі, 
Гоікз! і, 


ѴѴѴѴѴѴ.6АМЕМАѴІ6АТОК.ІШ 


тетт 





















































































РгоіесІ Есіеп 


жиданно десантируется команде на головы. 
Наглядно представить ситуацию можно, 
вообразив пробравшегося в курятник хорь¬ 
ка, при условии, что курицам выдадут ла¬ 
зерные указки. Результат боя примерно тел 
же: в живых остается только один, нахо¬ 
дившийся под нашим непосредственным. 
Это если повезет и если в разгар битвы вы 
не перенесетесь в оболочку “сокомандни- 
ка”, случайно ткнув в него прицелом. 
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Ргоіесі Есіеп 




Ітроннике вольтами и амперами послед- 
Іний еще не безоружный компаньон. 

ІИли ловушка в “виртуальных джунглях” 
ІТЬе 2оо, когда на прибывший лифт с ко- 
I мандой щедро высыпал подарочный на- 
Ібор зверюшек и началась беготня по го- 
Ілографическим “зарослям”. Но гран-при 
й номинации авторитетное жюри не- 
Ісомненно отдает началу уровня ТЬе 
ІНозрііаІ, когда просторный больничный ве- 
|стибюль внезапно стал съемочной площад- 
>й продолжения “Чужих”. Кромешную 
Ітьму бессильно пытаются р 


эк мы взламываем компьютерные 
■ системы, задачка скорее на реакцию, не¬ 
іа умственные способности, впро- 
зк и ремонтные процедуры 


Тимур и его команда 


I Семеро одного не ждут, а трое одну - вполне. Кстати, бег в игре реализован 
I реалистично, скорость набирается постепенно 


:и из Соге Эезі§п ухитрились создать 

■ множество неповторяющихся задачек, ко- 
I торые не приедаются до конца игры. То ме- 

ізм сложный соорудят, то заставят по 

■ всему уровню за запчастями носиться, 

-о ЫРС на уровне Сгошісі 2его в духе КРО 

■ заставляет нас выполнять квест - цель за 
I окном, рукой подать, вот только дверь от- 

вается с другой стороны и попасть 
I к ней непросто. Вносят свою лепту в замо- 
I роченность игры полноправные и незаме- 
ые участники действа - мобильные ус- 
I тройства Коѵег и Ріусат. Есть с командны- 
оі действиями и странности. Все оружие, 
се считая табельных импульсников, суще- 

■ ствует в единственном экземпляре. Если 
ш держит в руках сіізс ІаипсЬег, другой 
него пострелять не сможет. Но стоит 

■ первому переключиться, и второй достает 
I дискомет из воздуха, даже находясь за 

I тридевять земель. Логично было бы раз- 
ть эту систему и на ключевые предметы, 
нет. К замку придется тащить именно 
го персонажа, которому посчастливилось 
I подобрать ассезз саггі. 

Рай? 

Звучит кощунственно, но временами 
I игра напоминает даже Зузіеш ЗЬоск 2. За 


ос узких специалистов, стара, как стан- 
ія “Мир", мир ее праху. Что с того, ведь 
■реализована она на “отлично”. Исключи- 

л прелесть головоломок Рпцесі Есіеп I 
■заключается именно в том, что для их; 
Ішения зачастую нужно задействовать 
В персонажей. Отряд периодически разделя- I 
:я стараниями сценаристов, герои идут 

■ к цели параллельно, помогая друг другу 

в решении проблем, встречаясь взглядами, 
но так и не сходясь практически до конца 
уровня. Помнится, меня надолго вогнала 
в ступор Сопзігисііоп 2опе, а нужно было 

■ просто кинуть обнаруженный ключик 
в вентиляцию, чтобы его подобрали па] 

■неры несколькими этажами ниже. Удиви- 
Ітельно, как из стандартного набора пере- 
Іключателей, кнопок и терминалов кудес- 


манной турели, технологичным окруже 
ем, ремонтными работами и взломом кс 
пьютерных систем, умело нагнетаемой ат- I 
мосферой запустения и одиночества, когда I 
гулкие шаги и отдаленные шорохи сп 
ся в твоем сердце тревогой, и не знае 
что увидишь за поворотом - такой же пус- | 
тынный коридор, запертую дверь и. 
стра. Головоломки кажутся несколь 


нас, и ощущение хождения по огромным, 
отлично продуманным и спроектирован¬ 
ным, но все же декорациям не покидает до I 
конца игры. Огромный плюс - многополь¬ 
зовательский режим. В наше время редко I 
встретишь возможность пройти игру еще 
раз вместе с товарищами, а Ргоіесі Есіеп 
эту возможность предоставляет. В “коопе¬ 
ративном” мультиплеере, когда нелепый 
АІ не будет мешать слаженным боевым 
действиям, а скорость решения головоло¬ 
мок резко возрастет за счет разделения 
труда, игра расцветает новыми красками. 

В общем, если вам по душе игры, бросаю¬ 
щие вызов не столько рефлексам, сколько I 
интеллекту, загляните на часок в Эдем. 
Возможно, часок превратится в неделю, 
но вы об этом точно не пожалеете. ^ 


I Наглядная иллюстрация к разговору о боях. Картер только собирается открыть огонь, 

I Эмбер расстреливает контейнер, Миноко вообще занимается неизвестно чем, и только I 
I Андрэ умудрился попасть. 
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наземная операция на территории юж¬ 
ного Афганистана и на сколько затя¬ 
нутся авиационные удары по логову та¬ 
либов, населению, казалось бы, самой на¬ 
дежной европейской страны, Швейца¬ 
рии, в конце сентября было не до этого... 

28 сентября в здание, где проходило 
заседание парламента швейцарского кан¬ 
тона Цуг, непостижимым образом умуд¬ 
рился ворваться вооруженный до зубов 
57-летний Фридрих Лейбах. Не теряя ни 
минуты, террорист бросил несколько гра¬ 
нат и открыл из автоматического оружия 
стрельбу на поражение. Прежде чем ох- 


успел убить 14 депутатов (трое из 
были государственными советника 
и ранить еще нескольких человек. 




А теперь стоп ситуация... На минуту 
представим, что Лейбах вздумал бы за¬ 
хватить оставшихся в живых депутатов 
в заложники. Вряд ли правительство 
Швейцарии доверило бы операцию осво¬ 
бождения местной охране. В таких делах 
нужны настоящие профессионалы, такие, 
как бойцы команды КаіпЪо\ѵ 8іх. 


В ВІаск ТЬогп сюжет 
разворачивается аж 
в 2004 году, хотя все по¬ 
ложенные в основу мис¬ 
сий события базируются 
на фактах из реальной 
жизни, что изначально 
готовили для нас разра¬ 
ботчики, известно, пожа¬ 
луй, лишь одному Тому 
Клэнси 

Проблема XXI века 

Уверен, что описанное выше событие 
когда-нибудь обязательно ляжет в основу 
очередного эпизода из жизни несущест¬ 
вующего спецподразделения КаіпЬош 
5іх. А пока что компания Кесі Зіогт 
Епіегіаіптепі выпустила очередной асісі- 
оп к хиту далекой осени 1999 года - 
Ко§ие Зреаг. Между прочим, в одном из 



своих многочисленных интервью разра¬ 
ботчики заявили, что из-за трагических 
событий 11 сентября они специально пе¬ 
ренесли дату выхода своей игры на более 
поздний срок, чтобы отредактировать 
или удалить несколько миссий. То-то 
в ВІаск ТНогп сюжет разворачивается аж 
в 2004 году, хотя все положенные в осно¬ 
ву миссий события базируются на фактах 
из реальной жизни, которых за многолет¬ 
ний срок борьбы с террористами всех ма- 

но готовили для нас разработчики, изве¬ 
стно, пожалуй, лишь одному Тому Клэн- 

Увы, время вспять не повернешь. 

В итоге мы получили десять новых зада¬ 
ний для одиночного режима игры, геогра¬ 
фия которых развернулась от Аляски до 
далекой от нас Африки, мультиплеер по¬ 
полнился шестью оригинальными карта¬ 
ми и новым многопользовательским ре¬ 
жимом “Одинокий волк” (Ьопе ІУоІі), 
а для любителей подолгу задерживаться 
при выборе оружия добавилось четыр¬ 
надцать новых “машинок” (тринадцать 

что не запущенный в серийное производ¬ 
ство ГК Р90 8МС). Если сравнивать спи¬ 
сок новинок с тремя миссиями из Ко§ие 
Зреаг: ЦгЪап Орегаііоп, то вывод напра- 


Бои без правил 

Некоторым изменениям подвергся 
и геймплей. Во-первых, на клавиатуре 
почти в два раза уменьшилось количест¬ 
во кнопок, отвечающих за управление 
бойцом. Следовательно, играть стало лег¬ 
че и удобнее. 

Во-вторых, разработчики не полени¬ 
лись усовершенствовать АІ противников. 
Теперь террористы стали отвлекаться на 
шум. Если раньше отсутствие глушителя 
на вашем пистолете-пулемете не играло 
совершенно никакой роли, то сейчас на¬ 
личие у всех бойцов вашего отряда бес¬ 



шумного оружия строго обязательно. 

Не дай Бог вам выстрелить в стекло 
или взорвать гранату - террористы не¬ 
медленно перебьют всех заложников. 
Уцелевший после неточного снайперского 
выстрела гад способен за секунду оповес¬ 
тить своих товарищей о прибытии незва¬ 
ных гостей в камуфляже и с Н&К МР5 
ЗРЮ наперевес. Миссия провалена, 
опять все начинаем заново. И так, по¬ 
верьте, будет много и много раз, пока вы 
не научитесь грамотно планировать опе¬ 
рации. 

Познать Дао 

Не стесняйтесь экспериментировать, 
пробуйте, ошибайтесь и еще раз пробуй¬ 
те. Именно так находится истинно пра¬ 
вильный вариант, когда после кода “бра¬ 
во” отряд одновременно с трех сторон 
врывается в комнату и, пользуясь се- 

і стане про- 


Л 14 щ 

штт>т 

' «Іін йкш 


, отправляет недоносков в мир 
иной, а сам без потерь сі 
ных до полусмерти зг 
и заключается истинный смысл игры. 

А то, что перед нами совершенно убо¬ 
гая графика, так это не в счет. Главное - 
содержание. Вы с этим согласны? 

I Террористов стало на одного меньше 


ѴѴѴѴѴѴ.ОАМЕНАѴІбАТОК.Ки 
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ными, отправиться в путь вон из го¬ 
рода, стуча зубами в страхе и не видя 
пред собой дороги... Доблестный воин 
Али шутить не любит. 


АСТМОЙ • АКСАРЕ 


АгаЬіап ИІдН#5 / Арабские ночи 


КЕѴІЕУ/ 


Павел Шумилов 


Кто мы — куклы на нитках, 
а куколыуик наш — небосвод. 
Он в большом балагане своем 
представленье ведет. 
Он сейіас на ковре бытия 
нас попрыгать Заставит, 
сА потом в свой сундук 
одного За другим уберет. 


Неповторимый мир арабских ска 
зок сразу, окончательно и беспово¬ 
ротно зачаровывает прикоснувшего¬ 
ся к нему. Неторопливое повествова¬ 
ние, содержащее бездну скрытых 
смыслов и подтекстов, рас¬ 
крывается множеством 
лепестков, словно бутон 
розы. Притча тянется за 
притчей, философские 
проблемы 
зывают- 


камнями волшеб 
ства и жемчуж¬ 
ным россыпями 
великолепного 
разного языка. 
Славное 
лье. Словно ара( 
ские письмена, 
искусной вязью 
тянущиеся по 
древнему 
крипту. Персо¬ 
наж одной 
рии рассказы¬ 
вает другую, 
герой которой, 


редь, не преминет при случае 
вспомнить подходящую притчу, ге¬ 
рой которой тоже знает пару-тройку 
сказок, герои которых... Ну, вы поня¬ 
ли. Временами хочется нарисовать 
блок-схему повествования, чтобы не 
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запутаться во 

и “матреш- 
Дивный Восток, 
^■дный антураж, волшеб- 
мелодия для флейты... Не- 
дрено, что разработчики ком- 
ютерных игр нередко обраща- 
восточной теме и сказкам 
и одной ночи” в частности, 
ем вспоминать всех, вспомним 
Ргіпсе оі Регзіа, потому что 
егодняшний гость продолжает 
традиции Ргіпсе оі Регзіа ЗИ, а никак 
не Ларисы Ивановны с понятно какой 
фамилией. Внимайте подробностям 
и не говорите потом, что ничего не 
слышали... 


Мир — свирепый ловеу 
— к Западне и приманке прибег, 
Юиіь поймал в Западню 
и ее "Человеком’’ нарек, 
ѣ фмЗнм Зло и добро 
его одною происходит. 

Тіо I ему фе Зовется 
прнЫною Зла іеловек? 


Рейтинг 7.0 


Повествуют в преданиях народов 
о том, что было, прошло и давно ми¬ 
нуло... Дошло до меня, о пытливый 
читатель, что в древние времена 
и минувшие века и столетия был 
в славном городе Аграба халиф, по¬ 
велитель войск, стражи, челяди 
и слуг. И был он богат и велик и спра¬ 
ведливо управлял подданными, и жи¬ 
тели его земель и царства любили 
его, и были опечалены его кончиной. 

И было у халифа пять дочерей, рож¬ 
денных в один день, с именами 
Мускада, Лейла, Зубейда, Сафира 
и Зульфия. Все они были прекрасны, 
и наипрекраснейшей среди них была 
Лейла, молодая девушка со стройным 
станом, сияющая подобно светлому 
солнцу, с безукоризненным овалом 
лица, совершенными чертами и на¬ 
сурьмленными глазами. Но был 
у халифа также визирь гнусного ви¬ 
да, скверный и порочный, скупой 
и завистливый, сотворенный из одной 
лишь зависти. И возжелал этот пре¬ 
зреннейший из визирей, грязнейший 
и ничтожнейший из них, власти над 
городом, а закон позволял ему это. 
Ибо сказано в законе, что право цар¬ 
ствовать переходит от халифа к его 
старшему сыну, за неимением его - 
к старшей дочери, а за неимением ее 
- к визирю. А в другом законе сказа¬ 
но, что дочь халифа теряет все права 
на престол и изгоняется из дворца, 
если в свой двадцатый день рожде¬ 
ния она не изберет себе мужа. И вот 
за день до двадцатилетия дочерей 
халифа жених Лейлы, молодой от¬ 
важный воин, отправляется в путь 
к своей возлюбленной и ее сестрам, 
ибо верно сказал кто-то: “Одна пре¬ 
красная жена - хорошо, а пять пре¬ 
красных жен в пять раз лучше!” 

И как ни строит козни коварный ви¬ 
зирь, а придется ему составить заве¬ 
щание, совершить омовение, взять 
под мышку свой саван и, попрощав¬ 
шись с семьей, соседями и всеми род¬ 
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РЕѴІЕѴ/ 




разнообразных эффектных ударов, и мог 
победить нескольких врагов сразу. Также 
был он атлетичен и гибок и мог бы за¬ 
тмить даже бродячих артистов и акроба¬ 
тов умениями метать в цель отточенные 
кинжалы, ходить по канату, лазать по ве¬ 
ревкам и подтягиваться, а также всячес¬ 
кими кульбитами, увидев которые даже 
Светлана ибн Хоркина не почла бы за¬ 
зорным поцеловать перед ним землю. 

И пусть вид его мог рассмешить огорчен¬ 
ного и разогнать заботу опечаленного, од¬ 
нако истинно сказал кто-то: “Не внеш¬ 
ность украшает воина, а трофеи, взятые 
им в бою”. Немало полновесных динаров 
было добыто героем в путешествии 
и впоследствии спущено в местных лав¬ 
ках в обмен на подкрепляющую здоровье 
пищу, эликсиры, магические напитки 
и много чего еще. И никто не мог остано¬ 
вить его. Даже самый мрачный и мерзкий 
из ифритов, голова которого была, как 
купол, руки, как вилы, ноги, как мачты, 
рот, словно пещера, зубы, точно камни, 
ноздри, как трубы и глаза, как два све¬ 
тильника, при виде надвигающегося на 
него Али убедился в своей гибели, и наде¬ 
лал себе в платье, и воскликнул: “Это не¬ 
хороший признак!” И почувствовал он 
великую грусть, и лицо его стало жел¬ 
тым, а тело ослабло, и так как срок его 
жизни кончился, он тотчас же умер. Всех 
же прочих, едва завидят они отважного 
воина, охватывали страх, и ужас, и силь¬ 
ное горе, и великое раздумье, и поднима¬ 
ли они плач, рыданья и вопли Ведь был 
Али еще и искусным магом и мог при не¬ 


ческие, персидские, византийские, араб¬ 
ские и сирийские. Знал воин врачевание 
и науку о звездах, и усвоил их правила 
и основы, их пользу и вред, и он знал так¬ 
же все растения и травы, свежие и сухие, 
полезные и вредные, и изучил филосо¬ 
фию и постиг все науки и прочее. Множе¬ 
ство коварных ловушек встретилось ему: 
и подстерегали его змеи и скорпионы, 
и каменные плиты с грохотом отрезали 
ему путь, и приводились в действие хит¬ 
роумные машины с одной лишь целью - 
лишить героя жизни, и двери, запертые 
намертво, не пропускали его к возлюб¬ 
ленным. Но был герой умен и наблюдате¬ 
лен, и ни один, даже самый мелкий, ключ 
не ускользнул от его взора, и ни один 
тайный проход не остался незамеченным, 


рец из черного мрамора, украшенный 
шелком и звездчатыми коврами и зана¬ 
весками, и поместить носитель на почет¬ 
ное место в середине дворца, и окружить 
его львами из червонного золота, извер¬ 
гающими из пасти воду, подобную жем¬ 
чугам и яхонтам, и каждый день возда¬ 
вать ему дань уважения? Ни то и ни дру¬ 
гое. Выбирать тебе - и будь эти слова да¬ 
же написаны иглами в уголках глаз, они 
послужили бы назиданием для поучаю¬ 
щихся. Ибо ждут тебя, как верно завывал 
кто-то на канале РТР, “арабская ночь, 
волшебный Восток..”. А уж придется ли 
тебе по вкусу эта сказка, не скажет даже 
сам многомудрый Сулейман ибн Дауд - 
МИр С НИМИ Обоими! || 


Скажи красавице в узорном покрывале: 
'Воистину лишь смерть дарует мне покой, 
Свиданье подари, уйми мои печали - 
Стою перед тобой с протянутой рукой" 


Дошло ли до тебя, о проницательный 
читатель, что принесет тебе эта игра? 
Возможно, компакт-диск с ней достоин 
того, чтобы его положили в ларец и запе¬ 
чатали свинцом, оттиснув на нем вели¬ 
чайшее из имен Аллаха, а ларец помес¬ 
тили в сундук, навесили на сундук семь 
блестящих замков и опустили на дно ре¬ 
вущего моря, где бьются волны? А может 
быть, нужно воздвигнуть в ее честь дво- 


Сказка 

о доблестном рыцаре 


Ош беЗдны мраіного Надина 
до кульминации Кейвана 
Я разрешил Загадки мира, 
трудясь над ними неустанно. 
Шруднейшие уЗлы вселенной 
распутал я проникновенно, 
1 лить уЗла простого — смерти 
— не раЗвяЗал я, вот Іто странно. 


тель, что Али - воин среди воинов - мог 
справиться с врагом как голыми руками, 
так и при помощи блистающего клинка 
длиной в два локтя. И когда вступал он 
в схватку, то двигался грациозно и стре¬ 
мительно, словно настигающий жертву 
пардус, обрушивая на противника град 


обходимости повергнуть врага наземь за¬ 
клинанием, ибо гласит народная муд¬ 
рость: “Я не догоню, йгеЬаІІ догонит”, - 
и верно гласит. 

Сказка о мудрости веков 


$сли небо врафдует со мной 
— я готов на бой. 
^доброй славы лишен 
— я готов на поЗор любой. 
Кубок полон рубпновоуветным 

Шы готов ли? Невидимый меі 
Занесен над тобой! 


Также нельзя не согласиться с кем- 
то, кто сказал: “Сила есть, а ум тоже не 
помешает”. Никогда не пройти бы Али 
весь путь, если бы не читал он книги гре¬ 


овушки были им обойдены либо 
ы. И ранним утром, когда муэд¬ 
зины уже пропели приветствие пророку, 
стал Али царствовать в городе, и с ним 
пять прекрасных жен. Как верно сказал 
один поэт: “Стремясь к добру, добра он не 
жалел, и скряжливость судьбы преодо¬ 
лел”. А потом подумал и добавил: “Кто 
справедливым был - добра вкушает мед, 
кто был несправедлив, того судьба дой¬ 
мет”, имея в виду судьбу коварного визи¬ 
ря. На том и завершается история при¬ 
ключений доблестного воина Али, но едва 
ли она выглядит удивительней в пере¬ 
сказе, ведь каждый из вас может повто¬ 
рить ее самостоятельно и увидеть в ней 
что-то свое.- 

Тут к сказке конец 


Кафдый, в ком пламенеет любовь 
беЗ конца и беЗ края, 
ѣ храме он иль в меіети, 

Записал свое имя навеки он 
в Книге Любви, 
Шо навеки свободен от ада, 
свободен от рая. 


Примечание: в статье использованы тексты “Тысячи и одной ночи” в переводе М.А. Салье, стихотворные вставки і бессмертные 
“Рубаи” Омара Хайяма в переводе Д.С. Самойлова и А.М. Ревича. 
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Хорошего всегда бывает мало. Навер¬ 
ное, даже слишком мало. Когда понрави¬ 
лась хорошая книжка, фильм или ком¬ 
пьютерная игра, всегда жаждешь продол¬ 
жения. Создатели этих радостей буд¬ 
ничной жизни, как правило, и сами не 
против продлить ш 
тъе. И вот когда очередной, ю 
априори удачный проект завершен, а из¬ 
голодавшиеся в ожидании поклонники 
уже с победоносными кличами штурму¬ 
ют ближайший магазин или кинотеатр, 
дабы поскорее окунуться в желанный 
экстаз... Нет нужды описывать, какие 
здесь бывают варианты, их много. Едино 
лишь правило: “Три мушкетера” всегда 
лучше, чем “Двадцать лет спустя”. 
Другое правило: чем лучше оригинал 
и чем ответственней подошел к созда- 


сиквела его автор, тем 
неинтереснее и скучнее получается ко¬ 
нечный результат. Исключения бывают, 
но не так часто, как хотелось бы. В то 
же время голливудскими творцами уже 
давно обкатан способ, позволяющий сде¬ 
лать римейк удачной идеи ничуть не ме¬ 
нее бодрым и свежим, 


ГОХ предложила заняться второй частью 
команде, которая как раз в то время не¬ 
плохо проявила себя в создании весьма 
успешной “киношной” игрушки. Речь, ко¬ 
нечно же, о компании МопоІШі и ее хите 
N 0 Опе Ілѵез Рогеѵег. Было понятно, что 
если кто и сможет создать удачный сим¬ 
биоз ураганного экшена и атмосферного 



Вместо того чтобы, как это обычно бывает, оставить все луч¬ 
шее от хитовой игры, вусмерть зашлифовать и добавитъ парочку 
рожденных в долгих творческих муках новинок МопоІйЬ, наобо¬ 
рот, бесцеремонно выдергивает из игры всю ее основу 

фантастического фильма, то это они. Так 
Чужой и Чужие и получилось. Вместо того чтобы, как это 

Несмотря на все упреки, адресован- обычно бывает, оставить все лучшее от 

ные западному кинематографу, надо при- хитовой игры, вусмерть зашлифовать 
знать, что тамошние мастера умеют пре- и добавить парочку рожденных в долгих 

красно держаться на грани творчества 
и ремесла. Голливудская киноэпопея про 
Чужих, состоящая уже из четырех частей 
(эпизодов) и готовая пополниться вскоре 
пятым, - отличный тому пример. Все че¬ 
тыре кинокартины сняты разными режис¬ 
серами, и мало кто скажет, что какая-то 
последующая серия фильма слишком по¬ 
хожа на предыдущую. Да, кому-то какая- 
то часть нравится больше, какая-то мень¬ 
ше, а некоторые серии, возможно, просто 
не удались. Но Чужие не “заплесневели”, 
они не эксплуатируют одни и те же при¬ 
емы и лишены предрассудков - в этом их 
настоящая сила. Продюсеры из корпора¬ 
ции ГОХ, похоже, хорошо осознали, где та 
развилка, что приведет их на путь успеха. 

И хотя первый АѵР, сделанный по их за¬ 
казу в 1999 году британской командой 
КеЬеШоп, не был образцом “правильного” 

мать. Не выпустить продолжение к такой 
игре было бы просто кощунством. Однако 
хитрые продюсеры не спешили поручать 
работу над сиквелом уже показавшим се¬ 
бя разработчикам. Ведь что бы те сдела¬ 
ли? Ну, улучшили бы движок, доработали 
бы геймплей, приделали бы сюжет... 

Но ведь, как и в фильме о Чужих, главное 
в АѵР - режиссура, стиль, которые, как 
известно, у каждого творца свои. И поэто¬ 
му, памятуя об удачном опыте в кино, 
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цую открьшшуюся дверь, 
каждую качнувшуюся люстру, каждого 
пролетевшего за спиной комара - все, 
но только не коварно притаившегося под 
потолком Чужого. Реальная польза от 
датчика в том, что по нему наводится 
8тагІ§ип - идеальная пушка для выноса 
любого противника и в любых количест¬ 
вах: хоть стада бегающих по стенам Чу¬ 
жих, хоть прыгающего по крышам неви¬ 
димого Хищника. Впрочем, любое оружие 
здесь выполнено на “отлично”: что ориги¬ 
нальная Риізе КШе из фильма, что изящ- 


творческих муках новинок МопоІШі, на¬ 
оборот, бесцеремонно выдергивает из иг¬ 
ры всю ее основу, потрошит на мелкие де¬ 
тали и затем, бережно собрав их воедино, 
искусно создает новую свеженькую фор¬ 
му. 


Форма, строго говоря, не совсем све¬ 
женькая. Неспроста уже с первых минут 
игры удается отметить большое ее сходст¬ 
во с прошлогодним Ж)ЬЕ. Те же потряса¬ 
юще “отснятые” вставки на движке, такое 
же гигантское количество забавных и гра¬ 
мотно вписанных в общую сюжетную кан¬ 
ву скриптовых сценок, опять все так же 

и скрупулезной проработкой деталей ди¬ 
зайн уровней. Ну и, конечно же, сюжет. 
Если помните, в первом АѵР сюжета как 
такового не было. Ну, собрали всех на од¬ 
ной планете, ну завязалась драка - ничего 
особенного. Тут же все намного серьезней, 
а если и есть банальности, то чисто голли¬ 
вудского характера. 

Есть в далеком космосе такая плане¬ 
та - ЬѴ-1201. Естественно, именно там 
люди проводят опыты на различных ино¬ 
планетных расах. Чем же еще заниматься 
на планете ЬѴ-1201? Прилетели туда од¬ 
нажды добрые ученые-астронавты, смот¬ 
рят: притаилось в большом каньоне древ¬ 
нейшее гнездо старых знакомых - Чужих. 
А к старым знакомым разве не загля- 


іе Чужого же мы, собственно, и учиним 
ій богадельне, 
й ЬѴ-1201. Но и это 
:е прелести здешнего сюжета. Во- 


первых, 
пути геро¬ 
ев будут 
периодиче¬ 
ски пересе¬ 
каться, будет 
постоянно открываться 
другой взгляд на 
дящее, разъясняющий 
не понятные ранее 
тали. Во-вторых, 
в каждой из исто¬ 
рий с героями 
приключаются 
различные пері 

петии. Например, коварный про¬ 
фессор Айзенберг, заведующий 
станцией, не особо захочет от¬ 
крывать свои истинные планы 
прилетевшей команде космоде¬ 
сантников, а его сообщник, “сгаху Низзіап 
ЪазІапГ Рыков (Кукоѵ), с маниакальным 
упорством хочет поквитаться с Хищником 
за былые обиды. Так что зевать не при¬ 
дется: сюжету АѵР2 впору на большой эк- 


Хитро скроенный сюжет игры с этого момента разделяется 
и течет уже тремя взаимосвязанными историями, в каждой из 
которых мы можем побывать главным действующим лицом 


нешь? В то же время Чужие не особо го¬ 
рят желанием подобной встречи, особенно 
им не хочется, чтобы их с родной планеты 
эти людишки куда-то выселяли и там му¬ 
чили. Но, как говорится, “если гора не 
идет к Магомету, то Магомет идет к горе”. 
Одним словом, на ЬѴ-1201 появляется ис¬ 
следовательская база, а бедные “чужаки” 
снова попадают в клетки и пробирки к ум¬ 
нейшим ученым с плохой интуицией. • 

А тут еще товарищи прибыли - Хищники 
на охоту в свои давние охотничьи угодья 
пожаловали. Сначала, конечно же, обра¬ 
довались: мясо! Потом, когда пару-другую 
Хищников между делом по-земному оп¬ 
риходовали да затащили в те же клетки 
и пробирки, расстроились и жутко рас¬ 
сердились. А Чужие к этому моменту, 
благодаря извечному разгильдяйству об¬ 
служивающего персонала, тоже как раз 
с цепей посрывались. И завертелось. 

Это только затравка. На самом же де¬ 
ле сценаристы из МопоІШі, разумеется, 
не могли ограничиться одной такой стан¬ 
дартной предысторией. Хитро скроенный 
сюжет игры с этого момента разделяется 
и течет уже тремя взаимосвязанными ис¬ 
ториями, в каждой из которых мы можем 
побывать главным действующим лицом. 
Так, играя за пехотинца, вы станете од¬ 
ним из членов спасательной команды, 
прибывшей на ЬѴ-1201 с миссией по эва¬ 
куации исследовательской базы. В роли 
Хищника нам предстоит стать одним из 
тех охотников, которые так неудачно вы¬ 
брали время космического сафари, и от¬ 
правиться на вызволение из людского 
плена своих неосторожных друзей. В ли- 


Кость команде хищников! 

Главная заслуга МопоІШі не в том, что 
им удалось освежить и развить игру, 
а в том, что они при этом сохранили и да¬ 
же преумножили ее лучшие качества. 
Речь, конечно же, об атмосфере. Игры, ко¬ 
торые могли состязаться по атмосфернос- 
ти с АѵР, можно сосчитать буквально по 
пальцам одной руки. Теперь на этой руке 
можно загнуть еще один палец. Атмосфе¬ 
ра в АѵР2, правда, не стала более угнета¬ 
ющей; страх перед иноземными хищника¬ 
ми не заставляет игрока встать из-за ком¬ 
пьютера и убежать в психиатрическую 
лечебницу. Просто за каждого персонажа 
играется абсолютно по-разному. 

Наиболее насыщена переживаниями, 
разумеется, жизнь космодесантника. Про¬ 
тивостоять двум инопланетным расам, 
превосходящим тебя одна - в силе и коли¬ 
честве, а другая - в силе и в технической 
оснащенности, - это уже интересно. 

А когда ты еще и вынужден, покуда твои 
товарищи травят анекдоты в бронирован¬ 
ном БТРе, шнырять с фонариком по туск¬ 
ло освещенным коридорчикам, каждую 
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ный шотган, что приятный глазу любого 
пироманьяка огнемет для быстрой дезин¬ 
фекции переполненных редисками кори¬ 
доров. 

А вот Хищник, наоборот, больше лю¬ 
бит открытые просторы, на которых, в об- 
щем-то, тоже небезопасно. Хотя попры¬ 
гать по деревьям так же изящно, как 
в фильме, здесь вряд ли удастся, общий 
настрой “большой охоты с громадными ос¬ 
ложнениями” передан достаточно хорошо. 
Врагов убиваем, головы аккуратно в ме¬ 
шочек собира- 

приспособле- 
ния хорошо 

и нуждаются 

речислении: 

рукавицы, ко¬ 
пье, гарпун, не¬ 
вод, плазмоган 
на плече, “ум¬ 
ный” диск за 
поясом. Ну и, 
естественно, 
суровая аптеч¬ 
ка, к которой 
добавился еще 
и Епег§у 
ЗіНег - поход¬ 
ная батарейка, 

ностью восста¬ 
навливающая 
энергию бес- 

личество раз. 
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расти. Начиная с малюсенького беззащит- выбрать и сторону (десантники или “пло- 
ного ІасеЬий§ег’а, игроку предстоит, за- хиши”), и специализацию. К сожалению, 

мучив свою первую жертву, превратиться сам мультиплеер оказался весьма стан- 


Хотя попрыгать по деревьям также изящно, как в фильме, 
здесь вряд ли удастся, общий настрой 'большой охоты с гро¬ 
мадными осложнениями' передан достаточно хорошо. Врагов 
убиваем, головы аккуратно в мешочек собираем 


во все еще маленького, но уже зубастень- 
кого сбезШизГег’а и только потом уже 
стать полноценным, сеющим кровь 
и ужас, дроном. Наверное, если игра за де¬ 
сантника более триллер, то история про 
Чужого - чистый мясной экшен. Сприн¬ 
терские забеги по потолкам, молниенос¬ 
ные прыжки из темных углов на ничего не 
подозревающего пехотинца или методич¬ 
ное откусывание голов зажавшимся по уг- 


веселить любого нормального человека 
даже после двенадцатичасового рабочего 
дня. А как вам перспектива штурма вра¬ 
жеских укреплений в родном улье плечом 
к плечу с боевыми товарищами? И после 
каждого боя - знатная трапеза. Наконец- 
то Чужой научился как следует напрыги- 
вать на противников, которые после удач¬ 
ного проведения сего бесхитростного при¬ 
ема имеют все шансы разбежаться в сто¬ 
роны различными частями тел. 


Мой компьютер всех вас съест 

Столь не популярный в среде разра¬ 
ботчиков Ьі&ТесЬ, попав в нужные руки, 
способен обернуться великой силой. Об¬ 
разцово-показательная анимация(не зря 
все ролики в игре выполнены на движке - 
не каждое видео выдержит такой конку¬ 
ренции!), четкие текстуры и прекрасные 
спецэффекты в сочетании с умелой рабо¬ 
той дизайнеров действительно способны 
подчас показать все прелести “большого 
экрана” в окошке компьютерного монито¬ 
ра. Да, полигонов в некоторых местах ма¬ 
ловато, кое-где выплывают неприятные 


дартен: в основном разные дефматчи и ва¬ 
риации на темы “один против всех”, “один 
выполняет, другой мешает” и тому подоб¬ 
ное. Весьма стандартно, да еще и сетевой 
код оставляет желать лучшего. Скирмиш, 
кстати, также приказал долго жить. 

Вы, наверное, заметили, что о недо¬ 
статках я в этом обзоре говорил крайне 
мало. Это совсем не значит, что их нет, их 
даже не меньше, чем в других подобных 
играх. Но уж больно к месту пришлись ее 
достоинства: когда после многих часов иг¬ 
ры, пройдя ее за каждого из персонажей, 
с чувством выполненного долга выключа¬ 
ешь компьютер, почему-то помнишь толь¬ 
ко об отмеченных плюсах* Конечно, как 
всегда где-то не вытравили баги, где-то 
снова нагло обвесили и недосыпали поли¬ 
гонов, где-то поленились сделать две раз¬ 
вилки вместо одной, заставив тем самым 
игрока почувствовать себя белой мышью 
в бутафорском лабиринте, куда уж без 
этого? Опять же, очень некрасивым обра¬ 
зом кончается игра, что за десантника, что 
за Хищника - такое впечатление, что кто-” 
то вбежал месяц назад в офис МопоІіШ 
и закричал “Руби!” Это все очень приятно 
язвительно расписывать, вычитать из 
рейтингов, обсуждать в интернетовских 
форумах. Но когда играешь, всего этого 
нет. АѵР2 постоянно держит в напряже¬ 
нии, дает выход самым разнообразным 
эмоциям и старательно развивает ваш 
спинной мозг - настоящий экшен и при¬ 
мер превосходно сделанного сиквела. Так 
держать, МопоІііЬ! 
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Это РПГ эпических пропорций. 
История, повествующая о жизни 
Росзондаса (Козгопбаз), который 
был с рождения воспитан и выращен 
драконом. По мере того, как он рос, 
он приобретал магическую силу 
и характер своего приемного отца. 



Но мир. в котором живет Росзондаса 
в опасности, из-за начавшейся войны 
с демоном из другого измерения. 

Игра начинается с неудачной попытки 
Росзондаса спасти свой мир... 
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Поверка личного состава 


В августовском номере, львиная %рля 
которого была отдана на откуп играм жа- 
нра'СопфаР вйтшаЙюгд многоуважаемый 
. Дж. О. Бондер в своем редакторском слове 
заявил, что специального комбатсимов- 
ского раздела в “Нави” нф|у/|ёт.*Зато нй- 
кто не накладывал вето на комбатсимон- 
скую страничку: что не запрещено, 
то разрешено, уважаемые! 

Со своей стороны я постараюсь радо¬ 
вать Вас (кого я огорчаю, уже давно пере¬ 
вернули эту страницу) Свеікими новости- : 
ми из мира СотЪаІ Зітиізілоп ц милита¬ 
ристических ГР8. Помимо этого, я буду 
пытаться находить место для обсуждения ; 
самых актуальных вопросов жанра. Так 
цто пишите, звоните, телеграфируйте; 
всегда бу^у рад узнать Ъ&иж идеи и пред¬ 
ложения. А теперь переходим Й' событи- . 
ям, произошедшим с октября по середину 
ноября нынешнего .года, рі 

Игры про спецназ и для спецназа 


данной игры (игры.ди?) появится в 2003 
году на РС и приставках нового поколе- 


Выпуск и набор осени 2001 


Комбатсийуляторы уже,давно пере¬ 
стали быть обычньш ответвлением отж^ 
нра-озща РР5 и матушкй 8іга1е§у. Так, .! 
в США Департамент защиты 
(Верагішепі о! реіёпсе) для тренировки 
своих бойцов с осени вместо аркадной 
Беііа Рогсе стал использовать слегка мо¬ 
дернизированный ЕаіпЬоѵѵ 8іх: Но@ие 
8реаг. Высокие чины утверждают, что 
данная игра симулирует антитеррористи- 
ческие операции чуть ли не ц§ стапро». 
центов. Коддавы читаете эту статью, ' . 

в США проходит конференция 
\Ѵаг{і@Міп§ НеасПпезз ТЬгои§Ь 
ІппоѵаііуеТгаіпігі§ ! ТесЬпо1Ь§у]'где на по¬ 
вестке среди разных прбблем стоит и во- 
просо дальнейшем развитии современ¬ 
ных компьютерных технологий на пользу 
американской военной машине. 

Впрочем, большие босеьгуже заранее 
определились в своем решении. После 
: атаки террористов 11 сентября 200 ( гбДа 
правительство выделило огромные, не за-. 1 
планированные бюджетом, средства на 
военные расходы. Отдельной статьёй про- 
| хздятддтраты на Іпзійиіе {огСгеаМѵё 
ТесЬпоІрфез, задача которого ч еозданйе 
самого Правдоподобного симулятора про¬ 
ведения спецриерацйи в тесных горрД-'* 
ских условиях. К работе привлечены спе- 
• циалйсты из Рапбешіс Зіисіюз (ВаШегопе 
»2> и Зопу Рісіигез. Проект назвали зага-1 
дочным именем С-Гогсе (Соипіег Рогсе?). 
Предполагается, что облегченная версия 


Ѵ<Іа11 5і§п: СЬаРНе! Проёкт Посвящен про¬ 
ведению скрытных наземных Обердций 
сгіецподразделением ‘Зеленые береты” 
во время вьетнамской войцы 419^ 4-1975). 

В игре будет сдблаЙфставКа на узкую 
специализацию бойцов отрада ачля 
^Оощщапйоз.Та^.йгб шбель'яйщр- 
одно:т>.іюдоцечиого приведет к про¬ 
валу всего задания. .Движок СаЦ? ѵ 
8і§п: С&агііе затачиваетсяисключи-,:; 
тельно пѲд^рёРоІёе 3. ЧТо касается 
реализма, то разработчики обещают 
заткнуть зВІлояс знаменитую серию 
КаіпЬоѵѵ Зіх. Ориёнтйровочная дата 
выхрда -^003 рс/Ш 


Эдрй осенью демобилизовались, 
то бишь появились на прилавках магази¬ 
нов, следующие игры: Кофте Зреаг: Віаск 
ТЬогп, ТотСІапсу'зрІіозІ Дрсоп (оба - 
проекта ЩКёсІ ЗіовйѵЕгЦегІаіптепІ), 
Реасііу ІЭогеп и, скорее всего, Щгісіеп & 
Оаадегоиз 2 (люди из штаба утверждают, 
что Приказ о демобилизации этой и?ры 1 
уже давно дСЖиТ на"‘столе главнокоман¬ 
дующего, но поставить свою Подпись ему; 
мешфет некая МаІіа).‘Зато ряды пополни¬ 
лись за счет новобранцев. 

Первый - это недавно анонсирован¬ 
ный Кгоіёсі ІСІ 2 от компаний Іппегіоор. 
Кстати, разработчики решили расстаться . 
со своим предыдуЩимщздателеК Еісіоз I 
Іпіегасііѵе и перешлиЛюд покровительст¬ 
во британской Сосіетазіёгз'. Как йв пер¬ 
вой части, нам предстоит играть за сек¬ 
ретного агента правительственной орга¬ 
низации “ІСІ” Дэвида Джонса. Обещается 
вместо одной старой.рйсрийской кампа¬ 
нии три совершенно новых сюжетных ли¬ 
нии. Разумеется, в Рго)ес( ІСІ 2 Дэвиду 
еще ни один радшридется робьЗрать в на¬ 
шей стране. Помимо реалистичного ору¬ 
жия, уникальной системы повреждений, 

, улучшенной графики и звука, специально 
' для нас припасено.несколько режимов се¬ 
тевой игры. Выход запланирован на вто¬ 
рой квартал 2002 года. 

Второй новобранец - .это разрабаты¬ 
ваемый компанией ОиЫбег Беѵеіортепі 


V Напаёредок самые интересные 
новости йз мира комратсимов. В ре¬ 
зультате' печальных событийЦсен--' 
тября пре дета вйтелихО15-Тпс. заявйли,.- 
г что они намерены зна^те-льно сАі^ить. 


Месіаі о! НЪпог; АПІесІ АззаийгТеперь 
уждсы войны вфиде оторванныя конечно¬ 
стей, рек крови," стонов и криков о помо¬ 
щи тяжелораненых чут^ли не полностью 
исчезнут из икры. @еужелйрсоллекция 
нхіеёбьцішихся надШ^тЮгаугайтся еще ад- . 
ним- экземаадром? ЩЛ 

. Не БуДем заканчивать статью на' Ае- 
чалыюй нрте. Пр сообщением; ©ТдёйайЬ- 
востёй Сайта Ѵ/аг§ашег, сразуадке'Посл& 
релиза СоггіапсѣбЙ парни из ^ІоѵаЬо§іс 
приступят к разработке Бейа Ворсе 4. 

ступающими вас праздниками, 
друзья! 
Владимир Чаплыгин 



















5ТКАТЕОГ 


О клонах 



и Настоящих Стратегах 


Ну вот, наконец, могу я выполнитъ 
свое давнее обещание и поговоритъ о кло¬ 
нах. Только сразу предупреждаю, что 
рассказ мой обращен исключительно 
к Настоящим Стратегам. Кого оке мож¬ 
но считать Настоящим Стратегом? 
Того, кто: а) фанатеет от "Цивилиза¬ 
ции", б) балдеет от Х-СОМ, в) любит 
Вине 2. Что? 8іагСіа{1? Вообще-то сам я 
его не очень люблю, но, будучи демокра¬ 
том до мозга костей, позволяю Настоя¬ 
щим Стратегам его любить. При усло¬ 
вии, конечно, что они беспрекословно вы¬ 
полняют пункты а, б и в. 

Теперь, когда мы отсекли всех слу¬ 
чайных попутчиков, можно и о клонах по¬ 
беседовать. Впрочем, сперва стоит уточ¬ 
нить, что Настоящие Стратеги считают 
клонами. Ясное дело, это более-менее точ¬ 
ное повторение: а) "Цивилизации", б) X- 
СОМ, в) Ципе 2. 

Собственно говоря, теперь и рассуж- 
дать-то становится особо не о чем. Ведь 
настоящим клоном "Цивилизации" была 
"Альфа Центавра", первого Х-СОМ - вто¬ 
рой и отчасти третий Х-СОМ, Ццпе 2 - 
С&С и его продолжения. Убеждать же На¬ 
стоящих Стратегов в том, что все эти игры 
были хорошими, нет нужды (а если кто 
в этом сомневается, он только маскирует¬ 
ся под Настоящего Стратега). Однако мее- 


шим интересом. Все ведь вам тут извест- 

роек ничего кардинально не меняют, 
да и дело происходит в том же окруже- 


Теперь, предположим,: 
ра, в которой все вроде бы так же, как 
и раньше, но в то же время совершенно 
по-другому. Скажем, раньше вы действо¬ 
вали на суше, а теперь под водой, прежде 
вашими противниками были инопланетя¬ 
не, а теперь морские чудища. Настоящие 
Стратеги уже поняли, что я намекаю на 
первый и второй Х-СОМ. Ну да, вторая 
игра по своей сути ни чем не отличалась 
от первой, но была встречена "на ура" 
именно потому, что чисто внешне выгля¬ 
дела иначе. Вот это и есть правильное кло¬ 
нирование. 

А возьмем историю с "Альфой Цента¬ 
вра". Там ведь тоже отличия были глав¬ 
ным образом внешние. Если как следует 
подумать, большинству построек, техно¬ 
логий и чудес света из "Альфы Центавра" 
можно найти соответствия в "Цивилиза¬ 
ции". Но опять-таки внешне все выглядело 
иначе, и играть в "Альфу Центавра" было 
интереснее, чем в тысячный раз прохо¬ 
дить "Цивилизацию". В то же время Саіі Іо 
Роѵ/ег Настоящим Стратегам как раз и не 
приглянулась потому, что уж больно не 



званий 
лось) играли 
тогда с удо¬ 
вольствием. 
Ругали, конеч- 


А что было потом? Разработчики затея¬ 
ли всякие эксперименты с трехмернос¬ 
тью, графика становилась все красивее 
и красивее, стратегии стали требовать 
ускорители, а клоны куда-то исчезли. 

То, что не стало клонов старых игр, по¬ 
нятно, но ведь и ни одна из новых клонов 
не породила. И стало Настоящим Стра¬ 
тегам скучно. Берешь новую игру, въез¬ 
жать в нее приходится долго и мучи¬ 
тельно, а в результате удовольствия ни¬ 
какого. И редкие прорывы вроде второй 



та у меня тут еще много осталось, 
да и кое-кто из ненастоящих стратегов, 
возможно, читает мое Слово, так что кое- 
что растолкую. 

Берем такую ситуацию: установили 
вы новую игру, шибко она понравилась, 
прошли ее вдоль и поперек, изучили до 
тонкостей, и она вам в конце концов при¬ 
елась. Обычно к этому моменту добрые 
разработчики приготовили для вас набор 
дополнительных миссий или адд-он. Это, 
конечно, хорошо. Какое-то время будете 
его гонять, но уже со значительно мень- 


похожа она была на игру, название кото¬ 
рой нагло вставила в свой заголовок. 

Теперь припомним клоновый бум де¬ 
вяносто восьмого года. Почти каждую не¬ 
делю появлялась новая КТ8, причем все 
они были клонами С&С. Помнится, пира¬ 
ты рекламировали ЗІагСгаН как "С&С 
в космосе с дополнительной расой". И я 
думаю, быструю популярность он набрал 
как раз из-за своей похожести на С&С 
(впрочем, это предмет другого разговора, 
поскольку как раз Старый Крафт клоном 


ВаШегопе как-то не особо скрашивали 
ситуацию. Так что еще раз повторю, да¬ 
ешь больше клонов хороших и разных! 

Ну и напоследок скажу, про деление 
на Настоящих и ненастоящих стратегов 
по принципу любви и нелюбви к отдель¬ 
ным играм я пошутил. На самом деле 
Настоящий Стратег только тот, кому 
больше всего в Навигаторе нравится 
раздел Стратегий. Вот тут уже никаких 
шуток. 

Владимир ВЕСЕЛОВ 




















5ТКАТЕСѴ 

кЕѴІЕѴ/ 


БігопдКоІсІ 



красное каменное прямоугольное здание, по углам которого 
возвышались круглые башни с бойницами и зубцами. 
Внутри замка находился узкий двор. Через ров, имевший 
футов двенадцать в ширину, был перекинут подъемный 
мост. Вода втекала в ров по канаве, соединявшей его 
с лесным прудом; канава на всем своем протяжении 
находилась под защитой двух южных башен. Обороняться 
в.таком замке было удобно. 

Роберт Луис Стивенсон. Черная стрела 


рах без 


репНцт III550, 


Скриншоты, обои, 


деревяннь! 


Все было бы очень весело, если бы не 
было так грустно... Заставка: три бра¬ 
вых рыцаря в железных доспехах бодрой 
трусцой бегут на штурм замка. Тут 
их - надо же! - замечает часовой. И, гад, 
успевает закрыть ворота. Пока рыцари 
в смущении топчутся под крепостны¬ 
ми стенами, на них сверху горящую 
смолу - р-раз! Веселье через край... И вся 
игра такая: вроде и задумки классные, 
и реализация интересная, но разные не¬ 
суразности постоянно портят всю кар- 


которые в Европе 
л, в X - XI веках, 


: стали расти;Ч.__. Щ __ 1 ЩШЩ | 

и мощные каменные цитадели болееію- 
; зднего времени - все эти сооружения, 
прежде всего, строились для защиты их 
владельца от нападений. И, ііѳ сути, коро¬ 




язвимым. Вплоть до XV век 
отли’йать большие осадные: 
тие “неприступная крепость” действи- 


Целиком посвятить иг|эу средневеко¬ 
вым замкам - эта идея, не побоюсь этого. , 
слова, гениальна. Тема - сплошное непа¬ 
ханое поле! Уйма возможностей и по 

і боевым действиям. 


строительству, 

Башни и стены, бойницы и крепостные 
валы, штурмы и осады, подкопы и нсщ- 
куп - шикарная основа для стратегичес¬ 
кой игры! Шикарная и в то же время чер 
товски сложная - не случайно же до сих 


чайшие сквознякй и смертная с 
длинными зимними вечерам®! - 
нимадьный комплект удовофс 
'детельфго сеньорѣ Но затока 
сооружения - это было нечто!; 




в подзаголовке “Рыцари й Купцы” 
(Кпі§Ы;з & МегсЬапіз) или, скажем, 
БеМІегз. Тот же подход, та же модель, хо¬ 
тя и с несколькими принципиально новы¬ 
ми элементами. 

Экономика 5ігоп§ЬоЫ’а, если не 
брать в расчет возведение замков, пред¬ 
ставляет собой облегченный вариант тех 
же ЗеШегз. Точно так же строим разные 
здания (только в 31гоп§ЬоЫ’е они возни¬ 
кают мгновенно), точно так же добываем 
ресурсы (дерево, камень, железная руда 
и деготь, используемый для устройства 
ловушек на подступах к замку); точно таі 


I Церковь, яблоневый сад, прудик, арбалетчик на страже ворот - пастораль! 


цепочки (в том числе и нестареющая 
классика: пшеничное поле - мельница - 
пекарня). Четыре продукта питания: мясо 
(исключительно охота), яблоки, сыр 
и хлеб. Привычные склады (обычный, 
продовольственный и оружейный). Чело- 

ные грузы (только для перевозки камня 
от каменоломен к складу используются 

В общем, все как всегда, но есть не¬ 
сколько существенных добавок к игрово- 


НДВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Декабрь 200! 


Дом, который 

построил лорд 
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Смотри на диске О 


Игровой интерес I 
Графика I 
Звук и музыка I 
Оригинальность I 
Ценность для жанра I 


Рейтинг 7.3 


пор памк идкг гратеі 
ложени ® 
кудазк 


Хороший, грамотно 
]нированный замок 
іствительно мог сде¬ 
лать феодала неуязви¬ 
мым. вплоть до XV века, 
когда стали отливать 
большие осадные пуш¬ 
ки, понятие 'неприступ¬ 
ная крепость' действи¬ 
тельно существовало 
в природе 

лости выродить их в играх хоть сколько- 
нибудь Подробно и правдоподобно. И вот, . : 
наконец-то, авторы 5ігоп§Ьо1сГ<> взялись 
распахивать эту целину. Вот за это спаси¬ 
бо! И вдвойне спасибо за попытку не про¬ 
сто смоделировать штурмы замкрв_(были 
когда-то несколько стратегий такого пла¬ 
на), но и совместим» их со строительно¬ 
управленческим элементом. Могла бы по¬ 
лучиться просто убойная игра. 

V ■ м. I • ФШгШ 

Рыцари и купцы 

Что подучилось, то полу 

—"—*— игры п^сазьшает жшш 














































БігопдІіоІсі 


5ТКАТЕ6Ѵ 

КЕѴІЕѴУ 



Львиную долю игрово¬ 
го времени игрок будет 
не феодалом и хозяином 
замка, а прорабом и хо¬ 
зяином незаконченной 
стройки (без единого 
строителя, но с охраной) 


му процессу. Одна из главных - пддроб- 
ная градация взаимоотношений лорда 
и подданных и сразу несколько независи¬ 
мых пущй задевания любви своего наро¬ 
да. Народаая любовь, грубо говоря, харак¬ 
теризует то, насколько безропотно снесут 
ваши подданные очередное повышение 
налогов, И смягчить столь неприятные 
для каждого человека поборы можно уси¬ 
лением рациона питания (положительно 
сказывается и разнообразие продуктов), 
строительством церквей, строительством 


Уютный 


квартал 


пивоварня - таверна), а также возведени¬ 
ем специальных “хороших вещей”: .^Хо¬ 
рошие вещи” - это, например, детсйая 


арбалетчики и воины с булавами, чье не¬ 
сомненное достоинство - таіение залезать і 
по лютницамща стены. Железные дцсп#--"" : 
хи у алебардистов (лучшие солдаты для 
защиты), мечников и конных рыцарей, 
для создания которых понадобится пост-. . 
роить коцюшню. Есть еще и три особых | ; ! 
специальности: инженеры, “люди с лест- і 
ницами”ті мастера по подкопам. Особенно 


г карусель, живописный пруд, придорщВЛ 
ный молельный крест, клумба с цветами... 
Все эти радующие глаз безделушки спо¬ 
собствуют смягчению нравов и популяр¬ 
ности феодала. Что самое интересное - 
есть в игре и “плохие вещи”. ІЭто висели¬ 
цы, эшафоты, дозорные столбы и прочие 
членовредительские штучки. Они, естест¬ 
венно; популярности феодалу не добавля¬ 
ют, но их присутствие заставляет людей 
работать ірустрер. У мягкогдавеньрра под- 


ющихсу. Помимо стен и башен, есть^ще 
ворота .разной величины, к которым |лож- 
но потфгдсбавить подъемные мосты! 

Следующий шаг при воаведенииіук- 
реплений - крепостной ров, который со¬ 
гласно вашим указаниям роют инженеры. 

В этом Случае не мгновенно - иЯработу 
мы сможем самолично на(іиюдать. Есть 
также и разные другие полезные мелочи: 
смертоносные ловушки на подступах 
к замку, котлы с кипящей смолой, клетки,,, 
со злыми собаками, специальные жаров¬ 
ни, позволяющие лучникам пускать.за- 
жженные стрелы, колодцы для пожаро¬ 
тушения и так далее. 


ра: эти ІЙичем не защищенные и ничешЩЗ 
вооруженные люди чуть ли не самые л 

опасные солдаты на поле боя. Именно они 
выливают на толовы нападающих раска¬ 
ленную смолу, именно они обслуживают 
разные метательные орудия, именно они 
могут соорудить осадный таран илиболь- 
шой щит Прикрытия. Помимо всего этого. 


сказки у костра, іщграютсжгйьяные возле 
таверны. Но стоит их только припуг¬ 
нуть - враз начнут план перевыполнить! 


Башни и стены 

Виселицы виселицами, заглавное в иг¬ 
ре - крепости. Добыча деревЬ и камня, 
накопление запасов продовольствия 
и проЯМ»-' все это Только прелюдия к их 
строительству. Возведение собственного 
замка и последующая его оборона - вот 
наша главная цель! 

К%сти разработчиков надо сказать, 
что крепостное строительство в игре про¬ 
работано с должной тщательностью. 
Правда, сильно смущает то, что возводят¬ 
ся башни и стены в мгновение ока. И в то 
же время крепость целиком из-за посто-, 
янной ограниченности в ресурсах строит¬ 
ся долго-долго, частями. Львиную долю 
игрового времени игрок будет не феода¬ 
лом и хозяином замка, а прорабом и хозя¬ 
ином незаконченной стройки (без единого 
строителя, но с охраной). 

Основа крепостей в 8ігоп§Ьо1<і — баш- 


I Катапульты. 


Армию лорд набирает себе сам, если, 
конечно, это не отдельная боевая миссия, 
где расстановка сил заранее предопреде¬ 
лена. Воином может стать любой еще не 
занятый работой крестьянин, для которо¬ 
го на складе найдется соответствующее 
оружие и доспехи. Понятие “обучение” 
отсутствует: любой крестьянин по мано¬ 
вению волшебной мышки в секунду мо¬ 
жет превратиться и в меткого стрелка, 
и в закованного в железные доспехи ры¬ 
царя. Вот так вот. Правда, некоторое раз¬ 
нообразие вносит процесс изготовления 
оружия. Имеется несколько видов мас¬ 
терских, причем у некоторых есть два 
альтернативных режима работы. Скажем, 
мастеру до стрелковому оружию можно 
заказывать луки или арбалеты. Лучники 
не имеют доспехов, их быстрее создавать, 
йот гибнут они быстрее. Соответственно, 
для создания арбалетчика' необходимо 
*- иаішчио на складе еще и комплекта ко¬ 
жаных доспехов; на зато Зти фрелки уже 
р будут менее уязаимрі, 1 

К легковооруженным воинам здесь 
относятся'.лучники, копейщики и встре¬ 
чающиеся в некоторых миссиях монахи- 
воины. Кожаными доспехами пользуются 


' есть камень. Доступны и деревянные обо¬ 
ронительные сооружения в виде частоко¬ 
ла с площадками для стрелков. Каменных 
рбкшен несколько, различаются они мо- 
щью й размером. На маленьких башенках 
Помещаются только люди, на больших 
можао поставить бадлисту или метатель¬ 
ную аршину, известную в нашей литера¬ 
туре под французским названием'“хре~ 


делают с крепостными стенами 


гтті 
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5ТКАТЕОУ 

КЕѴ1Е\Ѵ 


БігопдНоІсІ 



разборки с Кванами Волка, Вепря. Крысы 
и Змёй, обязатІЖИЬіе миссий, ййгда игро¬ 
ку в час по чайной ложке выдают новые 
здания - все это, наверное, прекрасно. 

Но автор по наивности и по старой при¬ 
вычке начал именно с Ргее Виі1гііп§. Это 
ж здорово! Основать новый поселок, раз¬ 
витая без каких-либо ограничений, по- 
стр(Жгь замок, набрать армию и... и... и - 
ничего. Освободите вагоны, поезд дальше 
не идет - боев вне заранее приготовлен- 
ных-Циссий не предусмотрено. Причем 
в “эвномических” миссиях сама необхо¬ 
димость армии и замка сомнительна, 4 
а в большинстве боевых миссий экономи¬ 
ка лиро отсутствует, либо сведена к ми¬ 
нимуму. Вывод: не повто^те і^аших 
ошибок и наслаждайтесь, стандартной 
кампанией. Кампания действительно не¬ 
плохо продумана, а вот для свободного _ 
полета игра не доросла. 


браться - ужас! Искусственный интел¬ 
лект просто жуткий, а врагй - сплошь® 
истовые самоубийцы. Оно, конечно, по¬ 
нятій): любой, идущий на приступ замка 
уже наполовину самоубийца. Но почему, 

| к примеру, не-отступает горстка недоби¬ 
тых солдат* не имеющих ни малейшего 
шанса даже, добежать до крепостной сте¬ 
ны? И почему нападающие слепо ломятся 
вперед; даже если перед ними море огня? 
Ведь можно же спокойно обойти срабо¬ 
тавшую огненную ловушку, а они все 
равно в пасть дракону прыгают! 


не подкопщики-тунеллеры) копаютжре- 
постные рвы. Мастера на все руки, йло- 


Лестницы и тараны 

Что касается боевой части, то тут иг¬ 
ра тоже имеет массу интересных дета¬ 
лей. Но! Все портится одним Умопомра¬ 
чительно нелепым фактом: Явгоп§Ьо1сГв 
любая барий'может быть запросто унич¬ 
тожена'одййм, скажем, копейщиком. По¬ 
стоит он тихонечко под стенами, потюка¬ 
ет своим копьем камень'-. Вуаля! Башня 
разрушена - все довольны. Отсюда выте- 


Подытоживая, можно сказать вот Л 
Это: ЗГропцЬоІа - это не слишком удач» і 
нал смесь приятной, но стандартной ! 
“сеттлероподобной” экономической моі|е 
ли (эдакий ЗппСавНе) и любопытной, 
но обремененной множеством недорабо¬ 
ток боевой системой. Потенциальный хи: 
оказавшицС* в плену НТЗ-стереотипов; 
смелый проект, не до конца справивший 
Ся со. сложнейшей замковой темой; игра, 
8 которая запомнится своими вис* •л Яр ;чми, 
хотя вполне могла бы запомниться рево¬ 
люционным прорывом в отображении 
осад и штурмов. ■ 


Вред свободного строительства 

Ладно, Бог с ними, со странноватыми 
боями - это можно простить. Хотя бы за 
смелость авторов и за то, что дикий угар 
крепостных штурмов все-таки, несмотря 
ни на что, передан. На самом деле игра 
наверняка получила бы более высокие 
оценки, если б не еще одна ее нелепость. 
Загвоздка кроется в режиме Ггее 1 ;і 
ВшЫіп§. Понимаете ли, сюжет, все эти 


нужны все эти тараны, лестницы и под¬ 
копы. Зачем, если все так просто?!'То 
есть* конечно, не просто,- обороняющие¬ 
ся щедро наградят “тюкающих стену” ог¬ 
нем, камнями и стрелами. Новее равно - 
нелепо же! Толстеньким сеттлерам мож- 


Любая башня может 
быть запросто уничто¬ 
жена одним, скажем, ко¬ 
пейщиком, постоит он 
тихонечко под стенами, 
потюкает своим копьем 
камень... Вуаляі Башня 
разрушена - все до¬ 
вольны 


Не удивляйтесь: 

I программа так і 


здания имеют нормальную крышу и нормальные стены - просто 
азывает нам, что у них там внутри 


но было простить такие глупости - там 
бои более чем условны. Здесь же, при на¬ 
личии стольких кай бы реалистичных 
элементов», В общем, рассказывать о бо¬ 
ях совсем не хочется Обидно. Все могло 
бы быть совсем по-другому - от Этого 
ЦЦще обида§^..Скажем, видаю, какГііо сте ^-—% 
на м резво бегают націй солдаты и оттал¬ 
кивают приставлёй&іе лестницы - • 

клаей И в тегже время видно, что ком¬ 
пьютер пустил солдат с лестницами сот. 
вершейно без прикрытия и - главное - 
без тех, кто мог бы на эти лестницы за- ; 



























Это Мопороіу Сііу, звездочки - престиж 
районов 


Друзья в полосочку 

Мопороіу Тусооп, как и большинство эко¬ 
номических стратегий, имеет как'бы'два иг¬ 
ровых пласта: первый - этоборьба ссобст- ;Ѵ 
венным недопониманием сути предложенной 
экономической модели; второй - борьба 
с конкурентами.'И неизвестно еще,'что слож¬ 
нее. После того, как во всем разобрался и на¬ 
учился выкачивать деньги из несчастного го- ; 
рода, можно уже осваивать разные дополни¬ 
тельные возможности, коих в игре не так 
и много. В основном это конкурентная борьба 
за земельные участки (различные формы 


Это что? Очередное компьютерное во¬ 
площение настольной “Монопольки”? При¬ 
мерно такой вопрос зададут дотошные гей¬ 
меры, прочитав название данной игры. От¬ 
вечаем как истинные экономисты: а чего 
вам хочется? Если желаете-можете вос¬ 
принимать Мопороіу Тусооп как усовершен¬ 
ствованную “Монополию”, если не желае¬ 
те -можете просто насладиться в меру 
приятной реалтаймовой экономической 
стратегией. Иными словами: игра стилизо¬ 
вана под “Монополию”, но на самом деле об¬ 
щие черты только в целях (побольше де- 
нюжхов!) и во внешнем виде города, который 
в лучших традициях популярной настолки 
разбит на квадратные клетки-секторы. 


Аукцион или телешоу? 


зинами-в этом, собственно, и состоит наша городской инфраструктуры: владение, кпри 

основная задача. Грамотно разместил магази- меру, водопроводной сетьюторода позволит 
ны - получай законную прибыль. Строим, на- собирать дополнительные деньги со всех 
пример, книжный магазин. Если народ в ок- рыбных магазинов, кафе и ресторанов, В ка- 

руге читающий и если нет конкурентов - де- честве дополнительного развлечения - воз- 
ло идет на лад. Точно так же с другими това- можность участия в аукционах при продаже 

рами, список которых достаточно велик - от недвижимости. 


Слово “монополия”, как известно, грече; 
кого происхождения. “Полео” - это “продаю 
“Моно + полео” - “продаю только я”. Морал 
И выводы соответствующие: если какой-то 
товар только у тебя - можно смело втирать 
- очки покупателю і 
КонкуренЦии- 


хлеба до всяких ювелирных излишеств. По¬ 
требности и платежеспособность определя- 

вом жителей (четыре категории: дети, тинэй¬ 
джеры, взрослые и пенсионеры; как отдель¬ 
ная вневозрастная почетная категория - ту- 
. ристы). 

Процесс строительства достаточно инте¬ 
ресен: помимо всего прочего, мы Задаем 
и 'размер здания, и его этажность, и качество 
постройки Кроме того, различаются здания 
“дневные" и “ночные”. То есть, скажем, бу-; , 
лочная работает (приносит нам доход!) днем, 
а театр-кабаре - ночью. Такое “разделение 


Мопороіу Тусооп, как 
и большинство экономичес¬ 
ких стратегий, имеет как бы 
два игровых пласта: первый — 
это борьба с собственным 
недопониманием сути пред¬ 
ложенной экономической мо¬ 
дели; второй - борьба с кон¬ 
курентами, и неизвестно еще, 
что сложнее 


. В экономических стра- 

личивает йоход, скажем, в два раза, либо дает 
какие-либо другие бонусы. Наш случай не ис¬ 
ключение: если игрок в Мопороіу Турооп бе¬ 
рет кодтродь над всемц цдет,ками Одного цве¬ 
та (типичный пример настольного прошлого), 

'.то он,.помимо разных приятных ценовых по¬ 
блажек, получает еще-и возможность строить 
отеди для туристов. А туристы, как НЫ пре- 
, красно понимаете-, щедрее коренных жите¬ 
лей тратят столь милые сердцу любого моно- 
'поліФта и любого магната дензнаку. Впрочем, 
туристы А это узйе из,ыски; сначала' одёдует 
немного рассказать этом,'как вообще живет 
наш многоклеточный город. ’ 


Телефонный узел - разве не приятно, 
когда все плата за разговоры потечет 
в ваш карман? 


А живет город милой респекта¬ 
бельной жизнью. Часть клеток уже: 


нята городской инфраструктурой (же¬ 
лезные дороги, аэропорт, полиция, 
порт, электростанция, школа, зоопарк 
и так далее), часть отдана на растерза¬ 
ние нам, магнатам-монополистам. Кле¬ 
точки можно застраивать жилыми до¬ 
мами и разными специализированными і 


то призы и награды. Сложность и глубина - 
умеренные. Оригинальность - ниже среднего. 
Графика и звук - без особых нареканий. Об¬ 
щий рейтинг, хм, снова ответим как экономи- 
сты-монополисты-магааты-капиталисты - 
а сколько вам надо? 


Мопороіу Тусооп 


5Т1АТЕОТ 


Многоклеточная 

экономика 


Издатель 

Іпіодгатез 

Ыір://ѵѵѵѵѵѵ.іп1одгатез.пе1/ 

Разработчик 

Эеер Веб Саппез 
Ьі1р://\ммлѵ.сІеергесІ.со.цк/ 


Экономическая стратегия 

Требуется 

Репііцт 233, 64 МЬ ВАМ 

Рекомендуется 

Репііит 11 266, 64 МЬ ВАМ 

Сайт игры 

Ьіір://ѵѵѵѵмлтопороіуіусооп.сот/ 

Наш сайт 

Кйр://>ѵ\мѵѵ.датепаѵіда+ог.гіі/дате$/дате1825.ЫтІ 

Смотри на диске -О* 

скриншоты, обои 


Графика ■! 

. Рейтинг 7 

Оригинальность ■! 

■ ■■■■ Время освоения: ОТ 0.5 ДО 1 часа . . 
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Мооп Тусооп 


5ТВАТЕСГ 

ІКЕѴІЕѴѴ 


Михаил Рахаев 


Градостроительства 

на естественном спутнике Земпи I 


Апагсііу ЕпГегргізез & ЕпГегЩіптепІ 

ЬПр://ѵ/ѵ/\ѵ.опагсЬуеп>егргІ5Ѳ5.с 


Экономическая КТ5 


Смотри на диске О 


Игровой интерес I 
Графика I 
Звук и музыка I 
Оригинальность I 
Ценность для жанра I 


Рейтинг 8 


Скажи ему, что до Луны 356 412 кило, 
трое 75 метров и что ока движется 
круг Земли со скоростью 1,02 км/с; 


что выкрашена, 
т непременно потрогает палы 

почти Дж. Б. Шоу 


развития, то можно построить мощные 
электростанции будущего (вплоть до ис¬ 
пользования инопланетных технологи¬ 
ческих секретов). При отсутствии 
сверхтехнологий ограничиваемся либо 
дешевыми, но маломощными панелями 
для сбора солнечной энергии, либо 
атомными станциями, на обеспечение 


Куда только не забрасывала нелег¬ 
кая судьба нашего брата тайкуна. 

В смысле - нашего брата магната. 

На железной дороге и на нефтяной вы¬ 
шке, в зоопарке и в парке развлечений, 
обозревая виды расчерченных на кле¬ 
точки городов и паря с ядерным чемо¬ 
данчиком над всей планетой, - везде 
недремлющим оком надо следить за по¬ 
рядком, руководитъ, распоряжаться 
не жалея сил, клавиатуры, и командно¬ 
го голоса. Теперь вот Луна... Прямо 
скажем, негостеприимное место. Воды 
нет, кислорода нет, гравитация низ¬ 
кая, питание синтетическое, излуче¬ 
ния - неизменно вредоносные. Но зато 
люди хорошие, душевные. В общем, то¬ 
варищи магнаты, отправляйте-ка сво¬ 
их секретарей-референтов проверять 
свежевыкрашенные скамейки в ближай¬ 
шем парке, а сами садитесь за Мооп 
Тусооп. Типичная градостроительная 
стратегия. Не ЗітСіІу, конечно, 
но тоже интересно. 

Лунный город - это просто! 

Одна из характерных черт игры - 
ее линейность, предопределенность 
почти каждого совершаемого игроком 
действия. Система строительства более 



походит на какую-нибудь классике 
ческую КТ8 с “развитием базы”. 
Только юнитов здесь нет, а в ос¬ 
тальном - те же фиксированные 

мандного центра, первых обитае¬ 
мых модулей и взлетно-посадочной 
площадки и кончая навороченными 
исследовательскими лаборатория¬ 
ми и центрами развлечений для ту¬ 
ристов. На начальных этапах игры 
вообще нет альтернативных путей 
развития, поэтому единственное 
по-настоящему стратегическое 


отчисления из 

ресурсов; 

тут, по большому счету,- 
требуется лишь аккуратное сдежеѴ 
за тем, чтобы всегда был неко¬ 
торый запас. Кстати, рабочая Сила 
никает из ниоткуда: при пост¬ 
нового жилого модуля (под¬ 
соединенного к общей коммуника¬ 
ционной системе и снабженного 
всеми необходимым) автоматичес- 
и появляется нужное количество 
I колонистов. 



Однако! Это ж в какую светлую голову пришла 
идея создать на Луне огроменный бассейн, вос¬ 
создающий мир тропического моря. С водорос¬ 
лями, кораллами и живой рыбой! 


развлечение - прокладка коммуни¬ 
кационных соединений между зда¬ 
ниями с оглядкой, на будущее рас¬ 
ширите лунного городка и с ис¬ 
пользованием изменяющих данд- 
шафт команд. 0 

Потом становится чуть инте¬ 
реснее. <Хіртя бы потому, что нужно 
постоянно заботиться об обеспече¬ 
нии всех зданий рабочей силой, 
электроэнергией, кислородом и во¬ 
дой, то есть налицо четыре базовых 
ресурса, и для каждого - Хотя и не¬ 
затейливые, но все же требующие 
некоторого напряжения мысли ло¬ 
гические связки. Не хватает энер¬ 
гии - строим электростанцию. Если 
есть деньги и позволяет уровень 


А для туристов - курортно-раз¬ 
влекательная работа на шахтах 

Определенная свобода выбора появ¬ 
ляется только тогда,-когда приходится 
решать вопрос С зарабатыванием денег. 
Тут есть несколько путей. 

Простой, рабоче-крестьднский 
путь - строительство шахт и последую¬ 
щая' продажа ценного сырья за рубежи 
своей лунной родины. Эффективно 
и с размахом. Только сначала придется 
раскидать по поверхности зонды, чтобы 
•Нащупать залежи. А затем построить , 
шахту и склад, снабженные, естествен- ; 
но, рабочей силой, электроэнергией, 
кислородом и.водой. Вуаля! Правда, ме¬ 
сторождения довольно быстро иссяка¬ 
ют, так что особо не разгуляешься. 
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Нарисованные на ою 
кругами скафандры - 


х фигурки людей и парящие 
эт они какие, жители Луны! 


Жутчайшие падения метеори¬ 
тов, вспышки на солнце (сол¬ 
нечные батареи только так вы¬ 
летают!), лунотрясения, взры¬ 
вы на макаронной фабрике, 
атаки пиратов и многое-многое 
другое. Страх, ужас, кошмар! 
Но это все цветочки по сравне¬ 
нию с главной угрозой про¬ 
грессивного луностроителя! 
Напасть номер один - само¬ 
произвольное разрушение 
зданий. И в ртом, на мой 
взгляд, одна из главных недо¬ 
работок игры. 

Всякое здание, всякий мо¬ 
дуль имеет срок службы. 


прибыльнее заводов, но потом, когда ко¬ 
лония обрастает Лабораториями, НИИ 
и университетами, нужда в них отпада- 

И, наконец, третий путь развития - 
курортно-туристический. К курортам 
Луну вряд ли можно причислить, но за¬ 
то ‘туристической экзотики - море раз¬ 
ливанное! Скажем, поиграть на Луне 
/в гольф - разве не мечтает об этом каж¬ 
дый мультимиллионер?! И ведь приле¬ 
тит и поиграет, и деньги немалые за это 
заплатит - можете не сомневаться. На¬ 
до только следить за общим уровнем 
привлекательности своей колонии. Вы¬ 
ше этот уровень - больше туристов. 

Опять же, шахты: они конечно хороши, 
но уж больно вид из окна миллионерам 
портят. Придется сносить, если охота от 
туризма нормальные доходы получать, 
вообще каждое здание в игре оказывает 
определенное влияние на общеколони¬ 
альный уровень привлекательности, " 
а также на уровень науки и стабиль- 2 
;йость общества. Последний показатель 
характеризует общее благополучие жи¬ 
телей. Высокий его. уровень, помимо за- Я| 
конной гордости за свое благополучное 
правление, дает еще и некоторое коли¬ 
чество субсидий от вышестоящей орга-ч 
низации (Космического Агентства, 
под эгидой которого и строится наш 
лунный городок). 

Тяготы и заботы - как же без них 

Уже описанный вкратце процесс 
развития колонии был бы слишком ле¬ 
гок и неинтересен, если бы не всякие 
разные напасти и гадости, какие с не¬ 
спешной регулярностью обрушиваются 
на несчастных лунных колонистов. 


И вполне очевидно то, что, когда 
срок службы Истекает, - резко воз¬ 
растает риск обвалов, крушений 
и прочих пакостей. Что же, идея 
хорошая, правильная и уже обка¬ 
танная в некоторых играх. Но ее 
исполнение в Мооп Тусооп вызыва¬ 
ет только недоумение. Минимализм 
и безалаберность. Хорошенькое де¬ 
ло! Вам понравится, когда построй¬ 
ки в “старой” части вашего лунного 
города вдруг в один прекрасный 
момент начнут рассыпаться в прах 
одна за другой? Если ввести в дей¬ 
ствие ряд специальных служб бе¬ 
зопасности и увеличить отчисления 
на инженерную и пожарную безо¬ 
пасность, то можно чуточку оттянуть 
столь желанное событие. Но предотвра¬ 
тить - никак нельзя. Нет ни капиталь¬ 
ных ремонтов, ни какой-либо удобной 
системы перестройки устаревающих 
модулей. Все кощунственно просто: как 
вышел срок - ба-бах! И нету, скажем, 
жилого модуля. Уследить невозможно. 
Более того, нет даже сводки по¬ 
следних происшествий подобного 
рода. Приходится мучительно сооб¬ 
ражать, а что это у тебя было на 
месте вот этих вот свежих руин... 

Очень портит впечатление. 

Открытка с Луны 

Пару слов о графике. Как и бы¬ 
ло обещано в рекламных зазывало- 
вах - полное ЗИ. Простенькое та¬ 
кое, но полное. Смена дня и ночи, 
сюрреалистические виды лунной 
колонии, страхолюдные коробочки 
космических кораблей, вполне 

шй, огонь¬ 


ки, вращающиеся локаторы, парящие то 
здесь, то там люди в скафандрах - в це¬ 
лом обстановочка располагающая. Как 
раз на семь баллов. 

На Луну? 

Мооп Тусооп - прямолинейная и да¬ 
лекая от эстетствования игра. Это, на¬ 
верное, сделает ее вполне понятной для 
подавляющего большинства игроков. 
Разумная сложность, многообразное од¬ 
нообразие, невозможность сбиться с ма¬ 
гистрального направления развития - 
все будет способствовать приятному 
и непритязательному времяпрепровож¬ 
дению. Но вряд Ли захватит, увлечет, 
вряд ли позволит завоевать всенарод¬ 
ную любовь. И если вы спросите меня, 
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Демиурги (ЕіНегІогсІв) 



“Демиурги”. И ведь, собственно, никто- 
никто (кроме, вероятно, их начальства) 
не заставлял художников придумывать 
свой собственный победный жест каждо¬ 
му герою или, скажем, создавать “уста¬ 
лые походки” раненым существам, но они 
сделали это! Равно как сделали летаю¬ 
щих над стратегической картой птиц 
^ (просто так, для красоты), изумитель- 
^|) ные и разнообразные фоны для ба- 
чЯЫ тальных сцен, разных “коней” (все 
больше насекомовидных) 

/ каждому герою и многое 
ВН фг - ' другое. Десятка, одно- 


Лавка заклинаний 


вую копилку стратегических игр - таков 
наш рейтинг. 


! дело, союзничков скачу 


аттракцион 


Игровой интерес I 
Графика I 
Звук и музыка I 
Дизайн I 
Ценность для жанра I 


Рейтинг 9.3 


Четыре цвета эфира 

четырехглавый, восторженно-йеспристрастно-критически-скептический ойзор 
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обои, скриншоты 


Трудно быть игрой, стратегической 
игрой, которая выходит в одно время 
6 с “Цивилизацией” номер три. Трудно 
быть игрой, которая создана в стране, 
не считающейся ведущей мировой гейм- 
державой. Пока еще не считающейся. 
Трудно быть игрой, которая с чисто фор¬ 
мальных позиций является клоном 
Негоез о! Мі§М & Ма§іс и Ма§іс: ТНе 
СгаШегіп§. Трудно. Но, несмотря на все 
трудности, несмотря на обстоятельства, 
“Нивал” сделал шедевр. “Цивилизация” 
цивилизацией, а, помнится, в свое время 


Эй, Хаоты, не разбегайтесь! Не трону, у 


сам Сид Мейер, приложив руку к ком¬ 
пьютерной реинкарнации МіС, смог сде¬ 
лать лишь шикарный тренажер по освое¬ 
нию этой карточной забавы, но отнюдь не 
самостоятельную игру. “Нивал” же, со¬ 
единив идеи и принципы “Героев” и “Мо¬ 
тыги”,юотворил настоящее чудо. “Деми¬ 
урги” не менее заковыристы, чем МІО, 

' и так же, как и “Герои”, бьют наповал 
людей, неосторожно ставших ні 
жизненный путь стратега. 

При всем при этом “Нивал” опере¬ 
дил четвертуй) часть все 
тех же “Героев” ... 
и Шзсіріез II - двух своих главных 
конкурентов в выбранной нише п 
шаговых стратегий. Это победа. 
Маленькая, а может быть, даже 
и большая победа России на ми¬ 
ровом рынке. 

Собственно, рейтинг говорит 
сам за себя. Игровой интерес - девя 
никак не меньше. Вместе с личными сим¬ 
патиями и патриотическими предубеж¬ 
дениями была бы десятка, но с Оглядкой 
на то, что в данном обзоре все же наличе¬ 
ствуют и главы других цветов, — балл 


Графика - десятка, к которой можно 
присовокупить разве что еще слова ис¬ 
креннего восхищения работой нивалов- 


Звук и музыка - девять. 
Музыка, на самом деле, отлич¬ 
ная. Героически-эфернальная. 

К месту, хотя ничем особенно 
не цепляет. Зато звук! Все эти лязги, 
крики, диковинные заклинания, хлопа¬ 
нья крыльями, механические звуки Син- 
тетов... Завораживает. 

Остались “оригинальность® и “цен¬ 
ность для жанра”. “Восьмерка” как плата 
за заимствование идей и “десятка” как 
знак признательности “Нивалу” за более 
чем достойный российский вклад в миро- 
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Глава синяя, 

беспристрастно-описательная 

Понятнее всего будет начать описа¬ 
ния возможностей игры с общестратеги¬ 
ческой части, то есть со знакомых всем 
перемещений героев по карте миссии. Ге¬ 
рои, как водится, осваивают территорию, 
захватывают источники различных ре¬ 
сурсов, ищут артефакты, затариваются 
заклинаниями в магазинчиках, защища¬ 
ют свой замок, ищут себе соперников 
среди нейтральных монстров и героев 
противника - в общем, казалось бы, 
НоММ в чистом виде. Коренное отличие 
только в системе боя, но оно тянет за со¬ 
бой и многие другие особенности игры. 

Дело в том, что герои здесь - исклю¬ 
чительно колдуны. Каким бы грозным 
оружием они не размахивали во время 
битвы, их единственная сила - магия. Со¬ 
ответственно, и войска при них нет ника¬ 
кого - только лишь книга заклинаний 
и руны к ней. Каждый герой начинает иг¬ 
ру с базовым набором из пятнадцати за¬ 
клинаний своей расы. Базовые заклина¬ 
ния называются “примитивными” - они 
слабы, но зато не требуют никакой траты 
ресурсов. Основной поглотитель ресур¬ 
сов - магазины, продающие более со¬ 
вершенные заклинания 
(обычные, редкие и тай¬ 
ные - возможен апгрейд мага¬ 
зинов, дающий доступ к более 
мощному колдовству), 
и руны. Руны - это довольно 
хитрое понятие, что-то вроде 
заряженной батарейки к каждо¬ 
му не примитивному заклина¬ 
нию. В лавках заклинания 
продаются “незаряжен¬ 
ными”, ими попросту нель¬ 
зя пользоваться. Покупать придет¬ 
ся еще и руны, причем в специальных 
зданиях, называемых порталами. Сколь¬ 
ко рун наложено на заклинание - столько 
раз и можно его использовать. Исчерпал 
запас - бегом “подзаряжаться”! Иначе 
загрызут. 

Накапливаемых ресурсов в игре 
семь: корень мандрагоры и черный лотос 
(универсальные ресурсы первой необхо¬ 
димости; корень мандрагоры больше рас¬ 
ходуется на заклинания, создающие мон¬ 
стров, лотосы - на чары и волшебство), 
ядовитые изумруды (нужны, в основном, 
для заклинаний Виталов), звездные сап¬ 
фиры (Кинеты), кровавые рубины (Хао- 
ты), дымчатые алмазы (Синтеты) и, нако¬ 
нец, самый редкий ресурс, нужный для 
серьезных апгрейдов и сверхмощных за¬ 
клинаний, - замерзшее пламя. На пер¬ 
вый взгляд, многовато, но, учитывая про¬ 
зрачную специализацию каждого ресур¬ 
са, - самое то. Есть еще и один не накап¬ 
ливаемый ресурс - эфир, или более при¬ 
вычная слуху геймера “мана”. Эфир рас¬ 
ходуется на поддержание колдовской си¬ 
лы героев и на глобальные заклинания. 
Базовый источник эфира - замок расы, 


Что касается с 
грубо говоря, облегченный и более понята 
ный вариант дуэлей Ма§іс: Ше ОаШегіп§. 
Основное упрощение - нет того, что : 
в МИС называется “землями”. Энергия 



для заклинаний, все тот же эфир, каж¬ 
дый ход приходит сама. Количество ее 
растет от хода к ходу, скорость прироста 
зависит от уровня героя. 

Сражаются, как уже было сказано, 
не армии, а колдуны. У каждого - колода 
из пятнадцати заклинаний, часть из ко¬ 
торых, что называется, в руке, то есть го¬ 
това к использованию при наличии необ¬ 
ходимого количества эфира. К примеру, 
герой-кинет, имея в свой ход три едини¬ 
цы эфира, может наколдовать авиака- 
разведчика - летающее существо с силой 
1 и здоровьем 2. Сила - это тот урон, ко¬ 
торый наносится вражескому герою или 
тому созданию, которое встанет на защи¬ 
ту этого героя. Соответственно, здоро¬ 
вье - запас прочности создания, то коли¬ 
чество повреждений за один ход, после 
которого оно погибает, выходит из игры. 
Первый ход “новорожденный” авиак, так 
сказать, не в форме. На следующий ход 
он может уже лететь атаковать (остано¬ 
вить его могут только летающие сущест¬ 
ва) или, оставаясь при хозяине, защи¬ 
щать его от вражеских атак. 

Бой разбит на фазы. Сначала колдует 
и бросает своих слуг в атаку один кол- 

выбирать блокирующих и исполь¬ 
зовать некоторые защитные за- "Щ 
клинания. Затем волшебники-душе¬ 
губы меняются местами. Всего в игре 

которых - 

вызов созданий, остальное - чары 
и волшебство. Любители МЮ без 
труда узнают в “Демиургах” мно- 
з хорошо им известных пра- 
ил. Есть регенерирующие со¬ 
здания, есть кровожадные 
(аналог Ілатріе), есть ядовитые, 
обладающие правом “первого уда¬ 
ра” - болёе восьмидесяти разнообразных 
свойств (врожденных и наложенных с по¬ 
мощью колдовства, позаимствованных из 
МІО и оригинальных). 

Отдельного упоминания заслужива¬ 
ют специализации и навыки героев, коих 
тоже придумано немало. Навыки - набор 
стандартных спецвозможностей, класси¬ 
чески приобретаемых с ростом уровня ге¬ 
роя. Часть из навыков нужна в бою (реге¬ 
нерация, удача, живучесть и др.), часть 
на общестратегической карте (подвиж¬ 
ность, сбор трофеев, торговля и др.) 

К примеру, “торговля” - герой с таким 
навыком приобретает заклинания и руны 
со скидкой в двадцать процентов. Как 
и в “Героях”, навык может быть развит 
и дальше: следующая градация дает со¬ 
рок пять процентов скидки, а высший 
уровень торгового мастерства - семьде- 

Еще интереснее специализации. Это 
такие уникальные для каждого героя 
и каждого монстра умения, срабатываю¬ 
щие с некоторой вероятностью во время 
боя (навык “удача” повышает эту вероят¬ 
ность, навык “сглаз” понижает ее у со¬ 
перника). Скажем, “хитрость авиаков” - 
у героя с таким умением авиаки будут 
время от времени наносить двойной удар 
противнику. К слову сказать, уровни 
сложности в игре, похоже, различаются 
в первую очередь степенью срабатыва- 
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ния специализации у врага (а также на¬ 
бором заклиний нейтральных монстров). 
Когда при битве с крысами, будь они 
трижды неладны, чуть ли не каждый раз 
срабатывает “бессмертие крыс”, понима¬ 
ешь, что зря выбрал ітроззіЫе... 

Еще в данной описательной синей ча¬ 
сти надо упомянуть фирменную находку 
“Демиургов” - возможность эфирного на¬ 
падения на замок врага. Есть в числе про¬ 
чих глобальных заклинаний такое, кото¬ 
рое позволяет отправить любого своего 
героя, где бы он ни находился физически, 
на штурм. В эфирной дуэли герои не по¬ 
гибают, но зато наносятся повреждения 
замку. То есть налицо два независимых 
пути к победе: либо сквозь толпы монст¬ 
ров прогрызать дорогу к неприятельско¬ 
му логову, либо долбать его на расстоя- 



Битва в самом разгаре 




Стеночка защитит только от одной 
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5ТКАТЕ6Ѵ 

РЕѴІЕѴѴ 


Демиурги (Е*ЬегІогсІ5) 



Получение нового уровня и выбор навыка в награду 


в игре должен (обязан!) был быть мощнее. 
Хотя бы по большой : 


(каждую 

‘Грасу плюс какая-нибудь секретная. С та¬ 
ким синглом, как сейчас (недоработки 
и'всего две камйаниЯЬа союз Виталов 
и Кинетов, и за союз ХаотоВ и Синтетов), 
“Героев” за пояс не заткнуть. А-ведь 
именнаяа это мы все втайне и рассчиты¬ 
вали. “Нивал” же сделал ставку на сете¬ 
вую игру. Его право. 




«Л* СП ,г 



: : 


■ • ЕЯ*. 4 . 


:: 


-- 
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МШЫА 

ІШВЯЩ 

ьв$5 & 

| Составление собственной колоды 


Глава красная, 


Агрессия - это, к^Кто, громко ска¬ 
зано. Нападать на “Демиургов” после&аа 
хвалебных од зеленощлавы, по меньшей 
мере, нелос.::едовате.|іьяо. Однако правда 
дороже. И правда эта такова, что много 
в игре вещей, которь^^^^И 
ют, скажем і 

Начнем с сюжета. 

По счастью, мы н« 
оцениваем его 
у стратегий- , ' 

И правильно! Не 
в сюжете дело. Четыре расы 
борются за владычество над ми¬ 
ром - просто и ясно, чего ж тут 
мудрить. Но все 
кие творческие і 
ди, какие работают в “I 
не уделили этому делу чуть больше вни¬ 
мания. Объяснение одно: сингл вообще 
сначала задумывался исключительно как 
тренировка, прелюдия к сетевой игре. 

Идем дальше. Мир и населяющие егша 
существа придуманы, нет слов, велико- ГГу. 
лепно. Но вызывает некоторые сомнения 
то, что всем так уж понравится стано¬ 
виться предводителем клещей или пове¬ 
лителем крыс. Крыс тут множество раз- 


_ 
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новидностей, а художники, отлично сде¬ 
лав свое дело, изобразили «^достаточно 
отталкивающими. Понятно, что такой зо- 
Ж§в|ргакакой-то мере отражает реалии 
но все же... Фактически, повтори¬ 
лись история с белками-убийцами - “Ни- 
I вал” снова придумал свой оригинальный 
и в то же время спорный монстрятник. 
йШравда, в результате всех этих.экспери-?, 
ментов родил8т?ьфаса Синтетов - уни- Ч 
кальная и чрезвычайно интересная заме¬ 
на традиционным мертвецам. Вот за нее 4 
"спасибо. 

Игровой процесс тоже ,оставил много,, 
вопросов. Опять же видно невооружен • 
ным глазом, что создатели “Демиургов” 
выпестовали свои дуэли, боевой режим, 
но в то же время остановились Ва полпу¬ 
ти при реализации множестца®іементов 
комбата. Скажем, хромает АІ на об- 
іей карте, герои страдают церписуе- 
мой жадностью и не желают обмени¬ 
ваться артефактами и заклинаниями, 
до обидного неубедительны штурмы 
замков. Разве ж это 
здорово, когда ге¬ 
рой, пройдядесятки 
сложнейших испытаний, 
в финале миссии просто 
скучнеййшм образом 
“осаждает” цитадель 
противника, нанося той 
. в ход по несколько еди- 
< ничек повреждения? 

При всём при'этом про¬ 
тивнику ничто не меша¬ 
ет продолжать плодить 
одноуровневых героев, 
которые (будь АІ поизо¬ 
бретательнее) могли бы 
до чрезвычайности до- 
стать 'своими комариныу 
ми укусами. Ведь на 
битву, даже заведомо 
выигрышную, тр&Тятся, ‘ 

: аыэуны (в игре) и время 
(в реалыші жизни). 

1 В общёмуподытожи- 
вф агрессию и критику, 
можно сказать - сингл 

1 1 : у # 
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5ТКАТЕСУ 

КЕѴ1ЕѴУ 



Изящная 


Глобальные заклинания 


Встреча живого и механического паразитов 


Глава черная, скептически-сетевая 

Перейдем к сетевой части. Еще один 
глобальный упрек игре - мультиплеер 
здесь только дуэльный- Нет ні 
Ьо{ зеаі, ни многопользова 
сий на больших и малых картах. Это 
очень плохо. Вроде как обещан специаль¬ 
ный адд-он... Но когда-то он еще выйдет. 
Вся сила, вся мощь игры, заключающая- . 
ся в творческой переработке и слиянии 
воедино принципов “Героев” и МЮ, по¬ 
ставлена под удар такой недоделкой. 
Сейчас, так получается, людям просто 
предлагается некая упрощенная модифи¬ 
кация Ма§іс: Ше ОаШегіпф Спорно. 

При всем уважении к тем титаническим 
усилиям, которые затрачены авторами на 
придумывание и балансировку наборов ■ ' - 
заклинаний, - МІС все- 
таки постарше и поопыт- 

Впрочем, это общие 
слова. На деле же, если не 
вдаваться в хитроумные рас¬ 
суждения о том, какая игра ко 
на лопатки положит, даже ис¬ 
ключительно дуэльный режим і 
верняка будет по достоинству оі 
нен игроками. Как и в МЮ, вся 

добрать себе хорошую, гармо¬ 
ничную колоду заклинаний из набора 
своей расы. При этой задействована 
чрезвычайно интересная система генера¬ 
ции персонажа. Сначала задается уро¬ 
вень битвы, исходя из которого игроку 
выделяется определенный кредит ресур¬ 
сов. В пределах данного кредита можно 
закупать заклинания и руны, накидывать 


герою уровни, навыки и умения, даже об¬ 
заводиться артефактами. Чрезвычайно 
любопытно. Народ, правда, в основном на 
пятый уровень двинулся - к драконам, 
циклопам и прочему колдовскому раздой 
лью. Но интересно поэксперименти¬ 
ровать на любом уровне. Скажем, 
на первом создать вязкую “синюю” 
колоду с ударными авиаками, 
для второй) заготовить Змеек, усич’, : .§ 
ленных шершнями, на третьем по¬ 
колдовать с орками или кобольда- 
ми - и так далее. Естественно, возмож¬ 
ны варианты колод чисто оборонитель¬ 
ного склада или, скажем, колоды без 
единого монстра, только с волшебством 
и чарами. Комбинаций - тысячи. 

На каждую сильную связку заклинаний, 
по идее, должна находиться своя контр¬ 
комбинация. В общем, фанаты МЮ 
(и других похожих карточных игр) смогут 
найти прекрасное поле для применения 
своего мастерства, новички же, как сле¬ 
дует потренировавшись в сингле, смогут, 
при желании, утереть нос ветеранам. 


Только вот придется повторить сі 
кую, черную мыслишку - вряд ли эти са¬ 
мые фанаты МІО в массовом порядке по¬ 
бросают своего карточного любимца ради 
новоявленной модификации. Разве что 
новички, которых наверняка немало клю¬ 
нет на красоту и необычный дизайн “Де¬ 
миургов”, составят новую армию фана¬ 
тов. На это надежда. |ці 


Итог. Игра-сказка, игра-мечта. Инте¬ 
ресная и глубокая. Многогранная и слож¬ 
ная. Лучшее, что сделал на сегодняшний 
день "Нивал". Впечатление может испор¬ 
тить лишь неотшлифованность общестра¬ 
тегической части, ограниченность много¬ 
пользовательской игры исключительно ду¬ 
элями и, разумеется, бросающиеся в гла¬ 
за дотошным критикам заимствования из 
МЮ и "Героев", за которые игру непре¬ 
менно будут поругивать. 
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Уважаемые читатели! 

Вы можете приобрести издания, 
представленные на этой странице 




№6'98-20руб. № 2'99 -20 руб. № 3'99 - 20 руб. № 6'99 - 20 руб. № 9'99 - 20 руб. № 10'99 - 20 руб. 

+ СО - 32 руб. + СО-32 руб. 



+ СО -42р. 

Для покупки нужно сделать заказ: 

- по почте, отправив письмо по адресу: 

123182, Москва-182, а/я 2 

- или по электронной почте паѵідаі@аНа.пм. 


Старые выпуски журнала 
можно купить 


В заказе укажите: 

- требуемые издания 

- почтовый индекс и адрес, 

по которому их нужно отослать 

- фамилию, имя и отчество получателя 

- общую сумму заказа. 

Доставка осуществляется по почте, 
наложенным платежом. 

Журналы можно заказать 
иа нашем сайте, в разделе 

"Сетевой магазин" 
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Шквал! 


Пришлось заняться селекцией и про¬ 
вести естественный отбор. Полетели го¬ 
ловы. Как итог такого рода деятельнос¬ 
ти - на страницах журнала не кашли 
рассмотрения примерно десять проектов. 
Но не спешите расстраиваться. Список 
составляют продолжения уже известных 
и не слишком популярных в России 
“охотничьих и рыбачьих” серий (6 кото¬ 
рых писать лишний раз не.имеет смыс¬ 
ла), а также откровенно провальные 
и малоинтересные проекты, не заслужи¬ 
вающие того, чтобы расходовать на них 
драгоценное журнальное место. При¬ 
шлось также разбить на две части очень 
полезный для любого симуляторщика 
гайд по игре 8иЪ Соттапй. В итоге вто¬ 
рой план-55 укладывался в удобовари¬ 
мые сорок страниц, которые, надеюсь, 
в целости и сохранности, находятся за 
этим самым редакторским словом. 

Но эти сорок страниц необходимо'бы- 
ло отвоевать у агрессивно настроенных 
коллег по стратегическому и экшн разде¬ 
лам. Адмирал смотрел с укором, 
а Джобс - с ярко выраженной агрессией. 
Что мне оставалось делать? Я открыл 
увесистую сумку и вывалил на стол не- ; 
мереное количество вышедших менее 
чем за месяц дисков. Компакты весело ■ 
рассыпались по поверхности и засверка¬ 
ли многочисленными отражениями ламп 
дневного освещения. Меня поняли. И по¬ 
няли правильно. В итоге получился “На¬ 
вигатор” со спортивно-симуляторным ук¬ 
лоном, что, по-моему, не так уж и рлохо. 

-О временном переименовании нашего 
(и вашего) издания в “Навигатор спор- 
Тивного мира” или “Симулятор игрового 
мира”. В общем, шутки шутками, а рабо¬ 
та предстояла серьезная. 



Практически каждый жанр препод¬ 
нес нам массу приятных игровых сюр¬ 
призов. На первом месте стоят, естест¬ 
венно, разного рода гонки. Тут игроку 
предстоит серьезно подумать, прежде 
чем он решится остановить свой выбор на 
каком-нибудь проект®. Имеется в нали- 



ступление октября месяца, превзошло 
абсолютно все ожидания. Даже самые не¬ 
мыслимые. Самые оптимистичные. Речь 
идет о том абсолютно нереальном коли¬ 
честве релизов, которые высыпались, 
словно из рога изобилия, на наши головы. 
Новые игры выходили практически каж¬ 
дый день, по две-три штуки. Когда я сел 
подбивать предварительный план разде¬ 
ла, то выяснилось вдруг, что для то¬ 
тального обозрения всех свезкевышедших 
проектов (объем - по достоинству рас¬ 
сматриваемой игры) потребуется по¬ 
рядка пятидесяти пяти страниц жур¬ 
нального пространства! Естественно, 
столько места мне никто гарантиро- 


ний - 4X4 Еѵо2. Кстати, там действи¬ 
тельно есть приключения, в режиме игры 
под названием асіѵепіиге! Занимательная 
находка авторов. | 

Особенно мне хотелось бы выделить 
Игру под звучным названием ВаШяіісз, 

Это очень необычный проект, который 
Предлагает нам самую сумасшедшую 
скорость передвижения по трассе за вею 
историю создания компьютерных игр. 
Неплохо подпевает ему и Зрасе Назіе. 
Скорости тут не такие большие, но ди- 
(зайн трасе, а также правила проведения 
первенства обеспечивают очень неплохой 
игровой интерес. Для поклонников до- | 
/ тошной симуляции - обещанный обзор ПО 
И 2001 от ЕАЗрогГз. 

Не остались обиженными поклЬкниКи 
виртуального спорта. Самое главное со¬ 
бытие осени - это, конечно же, появление 
ИРА 2002. Много надежд вс 


чии очень неплохой симулятор ралли 
Каііу СЬатріопзЫр Хігете (от создате¬ 
лей прошлогоднего произведения МоЪіІІ 
Каііу СЬащріопзЫр), который показал, 
что разработчики, наконец-то, начали 
ориентироваться при создании раллий¬ 
ных творений на Соііп МсНае Каііу 2.0. 
Для любителей внедорожных приключе- 


этот проект, и, кажется, они сбылись. 

По крайней мере, первые часы общения 
с игрой покоряют даже ветеранові'Осо- 
бенно выгодно смотрится новая система 
игры в пас, которая преображает игровой 
процесс. Тут я вынужден снова изви¬ 
ниться, ибо обзора полной версии игры 
вы в этом номере не найдете. Я очень на¬ 


деюсь, что мои оправдания покажутся 
вам серьезными аргументами в пользу 
переноса ревью. Игра оказалась у Вади¬ 
ма Спицына за несколько дней до ухбда 
номера в печать. Решено было отложить 
обзор На месяц, но уж потом разобрать 
произведение буквально по/косточкам, 
тщательно и взвешенно Проанализировав 
все нововведения с улучшениями и их 
влияние на игровой Процесс. Эмоции уля¬ 
гутся. Это будет трезвый и объективный 
взгляд на главную спортивную игру года. 

Второе Событие - появление нового 
СЬатріопзЫр Мапа§ёг. Игра несильно 
изменилась по сравнению с предыдущей, 
но насколько она интересна! Проект бьет 
все рекорды продаж в Англии. Новый ме¬ 
неджер от ЕА Зрогіз также пошел по пу¬ 
ти СМ, “каким он был, таким и остался”. 
Только вот пользы никакой. Вторичность 
чувствуется, и играть неинтересно. Надо 
быть СМ, чтобы, оставшись неизменным, 
не потерять интересности. 

Вышло два теннисных проекта. Пер- _ 
вый - Теппіз Мазіег Зегіез является, по- , 
жалуй, самым проработанным теннис¬ 
ным симулятором за вею историю, Одцо 
плохо г игре катастрофически не хватает 
динамизма. А вот Зігері Теппіз иначе, не¬ 
жели неудачной попыткой сделать спор¬ 
тивную аркаду не назовешь. Жалко. 

Дастоящим подарком для 'целителей 
экстремальных видов спорта станет 
Махітит Зрогіз Ехігепіе. Изумительно 
красивая и проработанная спортивная 
аркада содержит в'себе аж ійесть видов 
экстремальных дисциплин, объединен- 
ных в соревнования по многоборью. 

Не остались в накладе и поклонники 
самолетов. Для них два материала. Пер¬ 
вый' по новому МісгозоП Р1і§Ы Зітиіаіогд 
фактически лучшему гражданскому 
авиасимулятору. Второй посвящен менее 
.интересному, но качественно исполнен¬ 
ному Р/А-18 Ргесізіоп Зігіке Гі§Ыег. 

И не забывайте про гайд! 

Я перечислил далеко не все игры, ко¬ 
торые содержатся в этом номере. И еще, 
возможно, в последний момент успеют 
вскочить на подножку удаляющегося 
55-го номера какие-нибудь интересные 
проекты. 


Леонтий Тютелев, 
|ці Іи1е1еѵ@уапс1ех.ги 
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I Без недостатков 


Вадим Спицын 


СМ содержит в себе наш родной чемпионат, 
причем сразу с двумя дивизионами. Конеч¬ 
но, не обошлось без некоторых мелких оши¬ 
бок в составах, но, согласитесь, это не столь 
важно по сравнению с перспективой вывес¬ 
ти свою родную команду в Лигу Чемпионов 
и там показать всем этим буржуям, где ра- 
ки проводят свои зимние каникулы. 

С запросами 

Из года в год серия СМ поражает нас 

вия. Всем нутром можно ощутить кипящую 

получая кучу звонков, факсов и просто 
футбольных новостей из без малого трех 

а теперь представьте себе, какой колоссаль¬ 
ный объем информации переваривает ны¬ 
нешний СЬатріопзЬір Мападег. 

Здесь необходимым будет еще раз за¬ 
тронуть вопрос системных требований иг¬ 
ры. На заявленном разработчиками Пенти¬ 
уме 233 с 64 “мегами” оперативки играть 
можно, причем даже довольно шустро, од¬ 
нако здесь есть свои подводные камни. 

В игровых настройках существуют не¬ 
сколько важных моментов, на которых сле¬ 
дует остановиться поподробнее. 

Начнем с пункта ВаіаЬазе, задающего 
количество реальных футболистов в игре. 
Варьируется от Махгтит, при котором иг¬ 
ра пересчитывает всех игроков в вашем 
чемпионате и большинство в других изве¬ 
стных клубах, до Міпітит, учитывающего 
представителей вашего, и только вашего 
дивизиона. 

Пункт ВаскдгоипсІ МаісЬез отвечает за 
уровень реализма результатов в других ли¬ 
гах. При значении НгдН обсчет будет проис¬ 
ходить по подробным алгоритмам, а итоги 
матчей будут максимально соответствовать 
силе клубов. При других значениях данного 
показателя точность в обсчете результатов 
будет снижаться 


Бросив основные силы на создание пока 
еще далекого СЪатріопзЫр Мападег 4, раз¬ 
работчики из Зрогіз Іпіегасііѵе, тем не ме¬ 
нее, позаботились и о сегодняшнем благо¬ 
получии поклонников жанра футбольных 
менеджеров, выпустив промежуточную 
версию своего детища, посвященную ны¬ 
нешнему футбольному сезону. 

Удивительные вещи творятся в этом 
мире. Очередной римейк не самой свежей 
игры, по своей сути недалеко ушедшей от 
доисторических текстовых квестов, 
не только с нетерпением ожидается много¬ 
численной армией фанатов, но и восприни¬ 
мается на ура. Причем не просто “на ура”, 
а с присущими столь важному событию бе¬ 
готней по городу в поисках диска, бессон¬ 
ными ночами перед монитором и невнятны¬ 
ми попытками объяснить преподавателю, 
что это за столь хитрые схемы расположи¬ 
лись вперемежку с лекциями в тетради. 

Переживающая свое третье рождение 
серия СЬатріопзЬір Мападег имеет одну из 
самых преданных в игровом мире аудито¬ 
рий. Это настоящие таланты/маньяки 
(нужное подчеркнуть) футбольной страте¬ 
гии и тактики, которые запросто объяснят 
вам причины неудач наших клубов на евро¬ 
пейской арене и поделятся рецептом того, 
как можно побить “Спартак” в рамках на- 

пьютерных развлечений, а просто счастли¬ 
вы спартанской простоте и глубочайшей 
продуманности своей любимой игры 
СЬатріопзЬір Мападег. 


С любовью 

Следует признать тот факт, что ничего 

го СЬатріопзЬір Мападег 2001/2002 нам не 
принес. Главной кеу іеаіиге игры являются 
коренным образом переработанные базы 
с составами команд и информацией по от¬ 
рокам. Думаю, не стоит в очередной раз 
объяснять вам, с какой любовью девелопе¬ 
ры из Зрогіз Іпіегасііѵе создают столь уни¬ 
кальную игру, в которой точность всех де¬ 
талей реального футбола является самой 
что ни на есть важной частью игры. Приве¬ 
ду один пример. В составе нашего нена¬ 
глядного московского “Спартака" присутст¬ 
вует не только давно травмированный Ми¬ 
рослав Ромащенко, о котором уже успели 
позабыть многие поклонники красно-белых, 
но и наш юный талант Александр Сонин на 
пару с сенегальцем Кебе, которые совсем 
недавно перешли в команду. Ну как, про¬ 
чувствовали оперативность? Смею вас за¬ 
верить, таких, казалось бы, мелких деталей 
в СМ 2001/2002 предостаточно... 

Раз уж мы затронули тему представи¬ 
тельства России, то с радостью сообщу вам 
о том, что, как и в прошлом году, нынешний 


Издатель 

Еісіоз Іпіегасііѵе 
Ніір://ѵѵѵгѵѵ.еісІо$.со.ик 

Разработчик 

Зрогіз Іпіегасііѵе 
Ніір://\*ѵ/ѵл$ідатез.сот 
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Требуется 

Репіішті 133, 16МЬ КАМ 

Рекомендуется Репішт 233, 64 МЬ РАМ 
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вплоть до 33-35 лет, то форвард в возрасте 
“за 30” долго на высоком уровне не протя¬ 
нет. Поэтому если возрастной игрок начал 
подавать признаки увядания, то следует 
поподробнее проанализировать его показа¬ 
тели в последних матчах и, если это потре¬ 
буется, вовремя найти ему равноценную 
замену. Однако даже в этом случае не стоит 
сразу же избавляться от вчерашнего лиде¬ 
ра команды, ибо возрастные игроки в боль¬ 
шинстве своем спокойно реагируют на по¬ 
терю места в основе и, более того, способны 
напомнить о себе в те редкие моменты, ког¬ 
да им вновь доведется сыграть. 

И это лишь несколько примеров хитро¬ 
сплетений сюжета, которые способен за¬ 
крутить СЪатріопзЪір Мападег 2001/2002, 
делая каждый следующий сезон непохо¬ 
жим на предыдущий. 

С изяществом 

Многие неприятели не перестают кри¬ 
тиковать серию СМ за текстовое отображе¬ 
ние хода матча. На первый взгляд, этот мо¬ 


мент действительно настораживает, однако 
если вспомнить качество футбольного пер- 
фоманса, демонстрируемого в других мене¬ 
джерах, то постепенно начинаешь пони¬ 
мать позицию работников Зрогія 
Іпіегасііѵе, на первое место поставивших 
не внешнюю красоту футбола, а его логику 
или, если хотите, дух. 

Скажу больше. Отсутствие “картинки” 
матча полностью компенсируется всевоз¬ 
можными информационными и статистиче¬ 
скими выкладками, в огромнейших количе¬ 
ствах выдаваемых игрой, как в ходе матча, 
так и после его завершения. В умелых ру¬ 
ках эти цифры превращаются в оружие 
еще более мощное, нежели визуальное вос¬ 
приятие игры вашей команды. Ну, а если 
вспомнить уже описанную выше возмож¬ 
ность сохранения статистики матчей про¬ 
шлых сезонов, то становится ясной позиция 
фанатов СЪатріопзЫр Мапа§ег, долгие го¬ 
ды хранящих верность своей любимой игре. 

Вообще, споры по поводу целесообраз¬ 
ности визуального отображения матча 
в менеджерских играх ведутся уже давно. 
Здесь каждый волен самолично решать, что 
именно ему нужно: небезглючная аляпова- 

Е.А. Ргетіег Ьеа§ие Мапа§ег, или же 
изящная простота СЬатріопзЫр Мапа§ег. 
Лично я без колебаний выбираю последнее. 

С ОПТИМИЗМОМ 

В целом, несмотря на свою “вчераш- 
несть”, изрядно обновленный СМ оставляет 
только самые лучшие впечатления. Да, иг¬ 
ра не нова и скорее представляет собой 
адд-он или, если хотите, тіззіоп раск к уже 
ставшему классическим СМ 3. Однако даже 
в таком виде СЬатріопзЫр Мапа§ег 
2001 /2002, равно как и его предшественни¬ 
ки, имеет полное право называться лучшим 
футбольным менеджером года. 

Это уже потом выйдет СЬатріопзЫр 
Мапа§ег 4, который и установит новый 
формат жанра. Пока же у нас есть СМ 
2001/2002 и отличная перспектива провес¬ 
ти еще один сезон виртуального футбола со 
столь тщательно проработанной игрой. 

К 


МаІсЬез зіогеб. Число матчей, запоми¬ 
наемых игрой. К примеру, мы можем вер¬ 
нуться на два года назад и посмотреть дета¬ 
ли какой-либо памятной нам игры. В целях 
экономии дискового пространства эти дан¬ 
ные хранятся в сжатом виде и, понятное 
дело, чем больше данных, тем дольше игра 
ими оперирует. 

Так вот, если на борту вашего компью¬ 
тера находятся указанные выше 64 “мет¬ 
ра”, то придется ограничиться минималь- 

каждое “размышление” игры станет для 

фейку. Ну а для комфортного общения 
с СМ 2001/2002 понадобится как минимум 
128 мегабайт “оперативки”, а то и больше... 

С нелинейностью 

Как и прошлая версия игры, нынешний 
СМ отдает судьбу нашего клуба целиком 
в наши же руки. При наличии судейского 
произвола мы имеем возможность подать 
протест и, следуя нашумевшему примеру 
противостояния московского “Локомотива” 
и австрийского “Тироля”, нагло требовать 
переигровки. Кроме того, мы в состоянии 
по-своему перекроить календарь игр, доби¬ 
ваясь переносов своих матчей в том случае, 
если из-за массового отъезда игроков по на¬ 
циональным сборным в нашем распоряже¬ 
нии останутся лишь честолюбивые, но нео¬ 
пытные дублеры. 

Однако переносами матчей лучше не 
злоупотреблять: иначе впоследствии впол¬ 
не можно оказаться в весьма затруднитель¬ 
ном положении, когда вашим подопечным 
придется играть каждые 2-3 дня При та¬ 
ком раскладе главное - не перенапрягать 
лидеров, давая им отдых в матчах с серед¬ 
няками и аутсайдерами. Но и здесь надо 
быть внимательным, поскольку команды, 
борющиеся за выживание, нередко “пока¬ 
зывают зубы”, заставляя ваших футболис¬ 
тов отрабатывать на полную катушку. 

Радует неплохо проработанная система 
старения и смены поколений игроков. “Срок 
хранения” игрока очень сильно зависит от 
его амплуа. Если, к примеру, вратарь в со¬ 
стоянии демонстрировать грамотную игру 

| Бекхэм уехал, а мы остались 
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СамоГонки (МоопбЬіпѳ Кісіегз) 


’ своей расовой и галактической 
принадлежности, чувствует себя полноцен¬ 
ной ни от кого не зависящей л 
Тут нет государственного строя, і 
тики, нет морально-правовых норм. 
Сплошная анархия, где все подчинено од¬ 
ной идее - пользованию самогской водой 
и получению от этого ни с чем не сравнимо¬ 
го удовольствия. 

СамоГ известен, помимо всего прочего, 
и тем, что там проводятся очень любопыт¬ 
ные гонки. Участники заездов соревнуются 
на многочисленных спутниках планеты, ис¬ 
пользуя любопытные “болиды” - мехосы, 
которые состоят всего лишь из трех час¬ 
тей - передних колес, переда и задних ко¬ 
лес. В больших количествах здесь исполь¬ 
зуется магия, строго нормированных “сор¬ 
тов”. В итоге, по занимательности, непред¬ 
сказуемости и красочности данные сорев¬ 
нования не имеют аналогов во всей Вселен¬ 
ной, а уж наща Ф-1 (со Старой Земли) и во¬ 
все “отдыхает”. 

Но случилась беда. На Второй Косми¬ 
ческой Свалке отходы производства, спи¬ 
санные роботы и механизмы, начали схо¬ 
дить с ума. Отправной точкой роботизиро¬ 
ванного безумия стали курсы для разнооб¬ 
разных механизмов, электроники и элект¬ 
робытовой техники под общим названием 
“За быстрые ФПСы”. С виду это были 
вполне безобидные занятия, во время кото¬ 
рых преподаватели объясняли машинам, 
“как повысить свои умственные способнос¬ 
ти, укрепить память, как бороться с недер¬ 
жанием приложений в кэше”, ну, и так да¬ 
лее. На самом же деле, выяснилось, что ма¬ 
шинам во время техосмотров очень сильно 
разгоняли процессоры, тем самым “расши¬ 
ряя сознание”, в результате чего роботы 
переоценивали свою жизненную позицию 
и проникались ненавистью ко всей органи- 


А еще на СамоГе всегда 
имеется в наличии чудодейст¬ 
венная вода наркотическо- 
оздоравливающего действия, 
которая самым волшебным 
образом влияет на любую 
(неважно, органическую или 
искусственную) субстанцию 


сказывать, которая затащила меня в свою 
атмосферу, заставила прочитать весь ма- 
нуал от корки до корки, разочароваться,__ 
а затем снова очароваться геймллеем. В об¬ 
щем, произвела самое неизгладимое впе¬ 
чатление. “Оригинальная” - это очень сла¬ 
бо сказано по отношению к этой игре. Тако¬ 
го мы еще не видели. И не могли видеть, по¬ 
тому как такое способны были сделать 
только в Калининграде и только К-Б ЬаЬ. 


СамоГ, и что с ним произошло 

Планета СамоГ - планета загадочная. 
Ее очень много раз пытались преднамерен¬ 
но захватить злостные пришельцы, 
но каждый раз их постигали неудачи в аг¬ 
рессорских начинаниях. Не получалось, 
все тут. Какая-то загадочная аура окру- 

СамоГе всегда имеется в на- 
йственная вода наркотичес- 
ивающего действия, которая 
волшебным образом влияет на лю- 
ю (неважно, органическую или искусст¬ 
венную) субстанцию. 

Данная планета не просто часть сю¬ 
жетной линии, а целая, как лично мне по¬ 
казалось, утопическая идеология разработ¬ 
чиков игрушки. На СамоГе каждый, неза- 


Ничуть не ошибусь, если назову кали¬ 
нинградскую команду разработчиков К-й 
ЬаЬ самой экстравагантной и оригиналь¬ 
ной игровой компанией, а их проекты наи¬ 
более необычными и самобытными. 

“СамоГонки” - очередное психодели¬ 
ческое творение калининградцев. И пусть 
вас не смущает простенькая, почти дет¬ 
ская графика на скриншотах и забавные 
рожи героев игры- за этой безобидной 
оболочкой скрывается целая загадочная 
вселенная, полная интриг, страстей, на- 
А как могло быть ина- 
СамоГ впервые за 
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ного замысла по покорению Вселенной бы¬ 
ла создана Конфедерация Алгоритмичес¬ 
ких Локомотивов и Юмных Галактических 
артефактов (КАЛиЮГА). 

Не буду подробно расписывать 
нейшие перипетии сюжета. Все показ: 
стартовое интро и расскажет мануал. 
жу лишь, что, благодаря хитрому пла 
действий, КАЛиЮГА установила кон¬ 
троль над СамоГом и поставила там своих 
наместников, планируя использовать не¬ 
победимую до этого планету в качества 
плацдарма для экспансии в следующие га 

Праздное население планеты оказа¬ 
лось абсолютно неготовым к такому 
роту событий. “Домашние роботы, кухон¬ 
ные комбайны, игровые автоматы разгра 
били склады с СамоГской Водой, распоз 
лись и стали бродить по улицам, 
вались над прохожими, зе 
дывать в уме многозначные 

Но не все повесили грловы! Шер< 
планеты - Арк-а-н, специалист по ра; 
ливанию разнообразнейших проблем 
зательно см. мануал!) и лучшие люди его 
СамоГской Гоночной Ассамблеи создали 
оппозицию и придумали План! Естествен- 
но, роль спасителя отводится игроку, кото¬ 
рый может взять себе в подчинение любого 


Итак, основным наместником КАЛи- 
ЮГи на СамоГе стал Дизельный Мутант, 
который попал на планету под видом ау¬ 
тентичной Карусели со Старой Земли! Ос¬ 
новные функции по контролю за порядком 
возложены на Электрических Зомби, кото¬ 
рые питаются энергией живых существ, 
замурованных внутри Зомби. Казкдый 
Зомби охраняет несколько порталов, кото¬ 
рые ведут на спутники СамоГа. На спутни¬ 
ках периодически росой выпадает СамоГ- 
ская Вода, за которой все тут и охотятся. 
Выигрывая гонки, открывая новые спутни¬ 
ки и побеждая всех там, мы идем к главной 
цели - свержению Электрических Зомби. 
Когда все трассы одного “полномочного 
представителя” Дизельного Мутанта бу¬ 
дут открыты и все заклинания с них при¬ 
обретены, Зомби пожелает собственноруч¬ 
но поставить зарвавшегося игрока на мес¬ 
то. Ну, а мы, естественно, не должны дать 
спуску этому монстру. Вот, вкратце, цель 

Очень мне понравились главные герои 
“СамоГонок” - СамоГские Наездники. 


Лампо, Заводного Терминатора или Тюте- 
ля Кстати, о Тютеле. Надо ли объяснять, 
что Тютель мне сразу полюбился, даже не¬ 
смотря на крайне непрезентабельную 
внешность. За Тютеля, “зеленое лупогла¬ 
зое животное”, “породистого зверя-мухо- 
лова” и просто бывшую принцессу Ляю, 
авторам игры отдельное спасибо. Ну, а по¬ 
сле прочтения этого небольшого литера¬ 
турного произведения вас непреодолимо 
потянет поиграть в “Самогонки”... 

Когда нужна спешка 

После выбора героя, вы оказываетесь 
на планете СамоГ. Да, приспешники Ди¬ 
зельного Мутанта явно здесь неплохо по¬ 
работали. Кроме представителей Гоночной 
Ассамблеи никого не видно, а присутству¬ 
ют только Электрические Зомби да сам 
Мутант, который сидит в небольшом пруд¬ 
ке из СамоГской Воды. Вся планета зако¬ 
вана в железные латы, “для удобства пе¬ 
ремещения доблестных солдат Конфеде¬ 
рации и во избежание проникновения мя¬ 
тежных биомасс”. 

Мы катаемся по поверхности СамоГа 
в поисках открытого портала - чтобы за¬ 
работать первое заклинание и пузырьки 


Наш мехос - конструкция хоть 
стая, но революционная. Каждая его со¬ 
ставляющая располагает одним заклина- 


Надо ли объяснять, что Тютель мне сразу полю¬ 
бился, даже несмотря на крайне непрезентабель¬ 
ную внешность, за Тютеля, 'зеленое лупоглазое жи¬ 
вотное', 'породистого зверя-мухолова' и просто 
бывшую принцессу Ляю, авторам игры отдельное 
спасибо 


нием, которое можно использовать в любой 
момент времени при достаточном запасе 
маны, Мехос способен не только ездить, 
но также плавать и летать. 

Как эта штуковина управляется? Да, 
в целом, не так и сложно. Физика относи¬ 
тельно проста. Привыкать к ней долго не 


непрост и весьма сумбурен, что 
лично меня поначалу разочаровало. После 
такой истории, такого сюжета - участво- 

Вся загвоздка в том, что для понима¬ 
ния сути геймплея “СамоГонок” необходи¬ 
мо время. Минимум пять трасс Лучше - 
десять. И только в таком случае вы, нако¬ 
нец, почувствуете ритм игры (довольно 
нервный) и научитесь контролировать си¬ 
туацию. 

В игре невозможно предсказать побе¬ 
дителя. Чем-то это похоже на проект 
“Большие Гонки”, где повсеместное рас¬ 
пространение бонусов вносило большой 
элемент случайности в происходящее. 

Тут есть магия. Магия “Самогонок” - 
это фактически те же самые бонусы, 
но поданные несколько в ином виде. Новые 
виды магии достаются игроку, если у него 
достаточно СамоГской Воды на покупку 
или же если он занимает первое место 
в гонке. Около Дизельного Мутанта есть 
специальная площадка, где вы можете за¬ 
крепить за определенным узлом вашего 
мехоса иной тип заклинания из доступных. 

Противники получились у разработчи¬ 
ков хорошо. Даже очень. Они практически 
не тормозят и грамотно пользуются вол¬ 
шебством. В “СамоГонках” вы будете ло- 
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Пошаговый режим игры обманывает пред¬ 
варительные ожидания, и оказывается... 
удивительно глубоким по содержанию! 
Параллели со стратегиями уместны. Со¬ 
вершенствоваться в этой дисциплине мож¬ 
но очень долго. Снимаю шляпу. Браво, К-Б 
БаЬ! 


Везде все очень хорошо 

Если помните, в “Вангерах” была ве¬ 
ксельная графика. Теперь разработчики 
остановили свое внимание на полигональ¬ 
ной. И у них здорово получилось. Игра вы¬ 
глядит очень мило. Особенный шарм про¬ 
екту придают маленькие спутники-трассы. 
Никакого горизонта вы не увидите, а ехать 
очевидному шару! Дизайн 
- это вообще нечто. Такое 
е и фантазия! И как это созда- 
такого додумались? Ума не 


вить шишки и временно погибать раз 
в пять чаще, чем в любой другой аркадной 
игре. Кстати, погибнутъ - означает раско¬ 
лошматить свой мехос на куски, которые 
весело разлетаются по окрестностям. Ма¬ 
шина восстанавливается через некоторое 
время. Но делает это слишком медленно. 
Подобные задержки очень негативно влия¬ 
ют на игровой процесс, попросту сильно 
раздражая. Вот бы пропатчить это дело... 

Особенный шарм проекту 
придают маленькие спутники- 
трассы. Никакого горизонта 
вы не увидите, а ехать придет 


Возможно, это звучит абсурдно: “|Хо-, 
шаговая аркадная гонка”. Не важно! Важ¬ 
но то, что калининградские разработчики 
своим революционным решением доказали 
право на жизнь такого необычного вида го¬ 
ночных состязаний. 

Как это выглядит? Несложно и абсо¬ 
лютно корректно с точки зрения логики. 
Клавиша “ентер” заведует паузой, кото¬ 
рую можно вызвать в любой момент вре¬ 
мени. Картинка замирает, и участники 

ижения мехоса опреде- 
резками, концами которых слу- 
іазываемые семена. Устанавлива- 
и первая часть маршрута проло¬ 
ги дальше расстояние между семе- 
тем больше скорость мехоса. Соот- 
ітвенно, в поворотах необходимо со- 
шять траекторию из коротких отрез- 
Устанавливая очередное семя, вы мо- 


кированной и прорабо- 
, но они не критичны. 

Звук тоже хорош, ноле более того. Ме¬ 
лодии же могли быть чуточку разнообраз¬ 
нее-в плане стилистической направленнос¬ 
ти. Это, впрочем, не означает того, что му¬ 
зыка мне не понравилась... 

Я многого так и не сказал о “Самогон- 
ках”, а получилась увесистая статья. Игра 
оригинальная, самобытная, но... неодно¬ 
значная. Как я уже говорил, поначалу она 
меня разочаровала, но вот потом... Знаете, 
бывает такой игровой зуд. Когда занима¬ 
ешься чем-то, и постоянно хочется вер¬ 
нуться к компьютеру и запустить опреде¬ 
ленную игру. Запускаешь - и всякий “зуд” 
пропадает. После того, как я привык к рва¬ 
ному, быстрому, резкому ритму игры, “Са¬ 
могонки” меня затянули. И появился зуд 
Затягивает, знаете ли. 

Однозначно, игра удалась. Стоит по¬ 
пробовать для того, чтобы понять и рас¬ 
пробовать. К тому же нельзя забывать про 
такие вещи, как нехарактерный (для ар¬ 
кадных гонок) своей проработкой игровой 
эселе пошаго- 
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4 Полная свобода действий для игрока и возможность изучать , 
окружающую обстановку, руководствуясь только своими 
представлениями 

9 Более 80 различных помещений и местностей для исследования 

• Множество логических загадок 

• 18 различных персонажей 

• Простой интерфейс и удобное управление 

• Мощный 30 движок 

• Высоко детализированная 30 графика в реальном времени 


изобретенный много веков назад, пришел в действие. Чудовищное устройство концентрирует земную энергию. Если его не 
остановить, произойдет глобальная катастрофа, и наша планета погрузится в вечный мрак. До запуска механизма осталось 
двадцать четыре часа, и именно столько времени есть у эксперта по паранормальным явлениям Даррела Буна и криминалиста 
Виктории Конрой, чтобы найти гигантский Маятник и предотвратить конец света. 


Рекомендуемые системные требования: 

• ѴѴМомз 95/98/2000/МЕ 

• процессор Репііит II 266 

• 64 Мбайт ОЗУ 

• СР Рот драйв 


№ѵѵ Медіа Оепегаііоп Москва, уд. Римского-Корсакова, 3, офис 515 
(095) 903-80-98 (095) 903-30-50 
е-таіі: заІе$@птд.ги 
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" “Гадкий утенок” с претензией 

і на оригинальность 


Издатель 

Росііз Магкейпд 

ИНІДДІ)І» ІЯіімШІ 

Разработчик 

Суапісіе 

Жанр 

Спортивный менеджер 

Требуется 

Репбііт 233, 32 МЬ РАМ, 4МЬ Ѵісіео 

Репішт II! 450, 64 МЬ РАМ 16 МЬ Ѵісіео 

Сайт игры 

Наш сайт Ьпр:// 

Нйр://ѵ/\мѵѵіосіі5т.сот 

'мАллм.датепаѵідаІ^ог.ш/ дате$/ дате21 Об.ЫтІ 

Смотри на диске О 

скриншоты 


Ооіітііііэ О 


Дизайн ■■■■■ 

Время освоения: до 2 часов 

ценность ДЛЯ жанра ■■■■■■■ Знание английского: обязательно 


После первых минут общения 
с Сусііпд Мападег мне почему-то на ум 
пришли ассоциации с одной очень поучи¬ 
тельной сказкой. Уж больно некрасивый 
“утенок” предстал передо мной. Впро¬ 
чем, разработчики данный факт ни¬ 
сколько не отрицают. Им ничего не ос¬ 
тается, как делать ставку на ориги¬ 
нальность своего проекта. Только вот 
ошиблись они - “утенок” не только не¬ 
красив внешне, но и гадок изнутри. 

И ему уже никогда не суждено превра¬ 
титься в прекрасного лебедя... 


Если вы заключите кон¬ 
тракт лишь с одним спортсме¬ 
ном, то на него и только на 
него придется расходовать 
весь свой тренерский потен¬ 
циал, именно он станет ва¬ 
шим подопытным кроликом 


В Сус1іп§ Мапа§ег нет той искорки, 
которая бы заставила нас усидеть за иг¬ 
рой хотя бы час-полтора. Перед нами 
сплошная серость и уныние. “Гадкий уте¬ 
нок” в жанр менеджеров, кроме своей 
специфической тематики, ничего нового 
не добавил. 

Попытка привлечь внимание 

Однако использовать сложившиеся 
годами шаблоны разработчики тоже не 
стали. К чему это привело? А привело это 
к тому, что в Сус1іп§ Мапа§ег отсутству¬ 
ет внушительное число стандартных ат¬ 
рибутов мало-мальски уважающего себя 
менеджера. Взамен игра встречает нас 
весьма увесистым списком спортсменов, 
где к каждому прилагается несколько па¬ 
раметров, которые по полной программе 
индивидуализируют укротителей 
велосипедов. Выбирать приходится меж¬ 
ду реально существующими и виртуаль¬ 
ными спортсменами. Главное отличие 
этих двух категорий состоит в том, что 


рядышком с фамилией настоящего вело¬ 
сипедиста красуется его собственная фо¬ 
тография. 




Мы выбираем, нас выбирают 

Игра состоит как бы из двух разных 
по своей сути частей. Если вы заключите 
контракт лишь с одним спортсменом, 
то на него и только на него придется рас¬ 
ходовать весь свой тренерский потенци¬ 
ал. Именно он станет вашим подопытным 
кроликом, на котором будут опробованы 
различные тактические схемы и ориги¬ 
нальные задумки. В Сус1іп§ Мапа§ег иг¬ 
року предстоит заранее создать план бу¬ 
дущих действий и строго придерживать¬ 
ся его по ходу всего соревнования. 

В зависимости от специализации ве¬ 
логонщика-одиночки (спринтер, люби¬ 
тель горных этапов или же добротный се¬ 
реднячок, которому безразлично по како¬ 
му ландшафту пролегает трасса), надо 
корректировать действия уже во время 


Сусііпд Мападег 



Владимир Чаплыгин 


гонки. Внимательно следите за происхо¬ 
дящими на экранах мониторов перипети¬ 
ями. Постарайтесь не расходовать зря 
бесценную энергию спортсмена и приме¬ 
няйте так называемую аритмию. Очень 
долгое время сознательно приходится на¬ 
ходиться на вторых ролях, экономя силы, 
а когда наступает подходящий момент 
(для спринтеров это финишная прямая, 
где надо обязательно предпринять отча¬ 
янный спурт) - заставляйте вашу “тем¬ 
ную лошадку” крутить педали что есть 


Если вы управляете командой (де¬ 
вять велосипедистов максимум), то тут я 
вам советую применить иную тактику. 
Здесь, помимо выигрыша гонки как тако¬ 
вой, требуется лидерство в командном 
зачете. Проанализировав характеристи¬ 
ки спортсменов, надо выбрать лучшего. 
Именно на него будут пахать более сла¬ 
бые гонщики. Во время заезда приказы¬ 
вайте им выматывать лидеров соперни¬ 
ков, таким образом, чтобы к финишу 
звезда вашей команды резко ускорилась 
и оставила далеко позади всех изрядно 
уморившихся конкурентов. Не беда, что 
остальные члены дружной бригады бу¬ 
дут плестись в хвосте, главное - занять 
первое место, именно в этом и заключа¬ 
ются слаженные командные действия. 



Остальное 

Думаю, говорить о графике игры не¬ 
уместно. Она попросту никакая. Давайте 
я как-то скрашу печальную картину 
и перечислю ряд заманчивых фич. Во- 
первых, соревнования стилизованы под 
телевизионную трансляцию. За гонкой 
можно наблюдать как в реальном време¬ 
ни (маньякам и мазохистам рекомендую), 
так и при восьмикратном ускорении бега 
часовой стрелки. Во-вторых, предлагаю 
поэкспериментировать с камерами, при¬ 
бегнув к помощи девяти доступных точек 
обзора. В третьих, разработчики разре¬ 
шили нам устраивать коллективные гон¬ 
ки по сети и через интернет, в которых 
одновременно принимают участие аж 20 
игроков. 

К сожалению, на этом список закан¬ 
чивается. Дальше мы наблюдаем непро¬ 
глядный туман и серость, под стать мрач¬ 
но-синим тонам интерфейса Сус1іп§ 
Мападег. ц 
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Лучший среди худших 



До недавнего времени компания-изда¬ 
тель Сгуо Іпіегасііѵе была монополистом 
среди поставщиков теннисных симуля¬ 
торов. Если в 2000-м году французы вы¬ 
пустили довольно неплохой продукт, 
то продолжение серии в лице Коіапй 
Саггоз 2001 оказалось настолько халтур¬ 
ным и неудовлетворительным, что этим 
не преминули воспользоваться их конку¬ 
ренты. ТМЗ поднял планку реализма до 
весьма значительных высот. Еще бы 
чуть-чуть, и можно открывать бутыл¬ 
ку шампанского в честь рождения нового 
теннисного идола, но, видимо, не суждено. 
Придержим пенный напиток для более 
подходящего случая. 

Красивая графика, добротное звуковое 
сопровождение, лицензия от АТР плюс 
максимальная выжимка из громадных 
возможностей технологии тоііоп саріиге. 
Что еще нужно для счастья? Оказывается, 
разработчики забыли о таком понятии, как 
геймплей. Если данная составляющая иг¬ 
ры реализована не ахти как, то больших 
успехов ждать не приходится. Насмарку 
идет труд очень многих людей. ТМ8 очень 
хорошо иллюстрирует данный тезис. 



| Все характеристики в пользу Ивана, 
но победит Томас 


Лицензия. Лицензия? 

Инсталлируем, запускаем, смотрим 
заставку, юзаем... Простите, господа-раз¬ 
работчики, зачем вы выкладывали при¬ 
личную сумму за лицензию от АТР? Ре¬ 
альные соревнования, говорите, настоя¬ 
щие корты, фирменная амуниция спортс¬ 
менов. Это все понятно... А о так называе¬ 
мом человеческом факторе вы подумали, 
мои дорогие? Среднестатистический гей¬ 


мер вряд ли обрадуется тому, что фами¬ 
лии теннисистов, следовательно, и их ха¬ 
рактеристики, взяты с потолка. Неужели 
было трудно раскошелиться и на лицензи¬ 
рование спортсменов, а заодно и судей. По¬ 
лучается, что здание театра у вас перво¬ 
классное, да только актеры там собрались 
какие-то левые. Уважаемые, где состяза¬ 
ния в женском разряде: короткие юбочки, 
обтягивающие маечки и многочисленные 
эротические стоны при приеме и подаче 



Сплошные вопросы, а в ответ лишь де¬ 
вять турниров серии Мастерс, плюс финал 
в Сиднее. Чтобы проделать путь к верши¬ 
не славы и к первой строчке в рейтинг-ли¬ 
сте (вы стартуете с 67-й позиции), надо 
каждый раз пробиваться через сито отбо¬ 
рочных матчей, а потом соревноваться 
с “посеянными” в рамках одной какой-то 
там финала турнира. Поэтому игроки либо 
выбирают в опциях режим короткого мат¬ 
ча, либо вообще стирают ТМ8 со своего 
жесткого диска. 

Проблема #2 

Не знаю, как у вас, а у меня почему-то 
сложилось такое ощущение, что матчи 
проходят в каком-то заторможенном ре¬ 
жиме. Может быть, в этом виновата ани¬ 
мация, а может, это специальная задумка 
разработчиков. Однако на душе легче не 
становится. Очень обидно наблюдать, как 
ваш подопечный еле-еле, как бы нехотя, 
ударяет ракеткой по летящему мячу или 
же как он со скоростью черепахи выходит 
к сетке, хотя на самом деле должен был 
бежать со скоростью ракеты. Причем дан¬ 
ная проблема не является следствием не- 


Владимир Чаплыгин 


мощности моего компьютера. Пущенный 
со скоростью более 200 км/ч мячик летит 
так, как ему и положено лететь после та¬ 
кого сильного удара. Проблема автомати¬ 
чески отпала бы с появлением бегунка, от¬ 
вечающего за скорость игры. Увы, такового 

В остальном претензий к чудо-техно¬ 
логии тоііоп саріиге у меня не возникло. 
Порой удивляешься, как здорово реализо¬ 
ваны движения обитателей местных кор¬ 
тов. Особенно впечатляет возможность от¬ 
бить мяч в падении, эдакий Ьиііеі ііте 
в мире спортивных симуляторов. Пять со¬ 
тен анимаций, снятые с настоящих про¬ 
фессионалов, это вам не шутка! 

Красотища! 

Особой похвалы заслуживает управ¬ 
ление. Четыре стрелки, контролирующие 
направление движения, и столько же кно¬ 
пок, отвечающих за вид наносимого удара 
(плашмя, резаный, топспин и свеча). В со¬ 
вокупности восемь клавиш (кстати, стан¬ 
дартную раскладку можно поменять) дают 
уйму вариантов. Пожалуй, перед нами 
лучшее управление в виртуальном тенни- 

Огромные ресурсы, которые требует 
ТМ8 от вашего компьютера, были исполь¬ 
зованы не напрасно. Зрители прорисованы 
даже лучше, чем в ОТТЬ 2002, а вот моде¬ 
лям теннисистов еще далеко до уровня тех 
же хоккеистов. 

Если через год ребята из Місгоісіз уч¬ 
тут все совершенные ошибки и не поле¬ 
нятся модернизировать движок, то нас 
ожидает симулятор, достойный самых вы¬ 
соких оценок в журнале. Пока что итого¬ 
вый рейтинг 7,2. |цІ 
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Троп Саг (Большие Гонки!) 


КЕѴІЕМ 


Просто хорошая игра 


Издатель 

'Новый Диск", ЗпоѵуЬсііі Іпіегасііѵе, Акаеі 1 

ЬПр://*ѵѵѵѵ.псі.го, Нйр://ѵтѵ/.акоеі.сот 

Разработчик 

Жанр 

Реѵізігопіс 

кйр://^^ѵу.геѵІ5ігопіс.сопп | 

Аркадные автогонки 

Требуется 

Репіішп-ІІ 300, 64 МЬ РАМ, ЗЭ (8 МЬ) 1 

Рекомендуется РеШшт-ІІ 433, 96 МЬ РАМ, ЗЭ (16 МЬ) 

Сайт игры 

Наш сайт 

Нйр:/ /ѵтѵ^.датепаѵідаі’ог.ги/дагпез/ дате 1268.НЫ 

Смотри на диске О 

скриншоты 

Игровой интерес ■ 



::::: Ѵетт о .7 

Управление ■ 

Н ■ ■ ■ Времяосвоения: до і 5 минут 

Ценность для жанра ■ 

■ ■ ■ ■ Знание английского: не требуется 
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Иногда мой мозг дает вполне опреде¬ 
ленный сбой. Его, как говорится, пере¬ 
клинивает. Это случилось и в тот са¬ 
мый момент времени, когда я тестиро¬ 
вал (хм-м, какое слово-то представи¬ 
тельное - теперь буду всегда тестиро¬ 
вать игры) очередную отечественную 
локализацию заграничной игры. Там она 
известна под названием Тооп Саг, здесь - 
как “Большие Гонки!”. Неваж¬ 
но. Мы говорим о мое. 

Переклиненном. Так вот, играл 
Вкшмук и не мог понять, на какую ау¬ 
диторию рассчитана игра. Вроде все 
тут для детей, ан нет - даже такой 
взрослый и злой дядька, как я, играет 
и не плюется, как обычно делает при 
виде продетских гоночных аркад. Давай¬ 
те-ка разберемся в феномене! 

На самом деле игра ничего нового не 
предлагает (то есть абсолютно ничего но¬ 
вого). Проект изготовлен по старым, про¬ 
веренным временем рецептам, причем 
изготовлен со знанием дела, любовью 
и тщательностью. Отсюда хорошая сба¬ 
лансированность и отличная игра- 
бельность, которая проявилась 
бы при любом раскладе вне за¬ 
висимости от того, на кого рассчита¬ 
на игра - на больших ши 
однозначно понравится е 


лова - чтобы из машины эффектно тор¬ 
чала, а маленькое тело - чтобы в крохот¬ 
ные автомобильчики влезало и худо-бед¬ 
но могло рулить). Каждый типаж жутко 
оригинален и по-своему приколен. Так 
вот. Все эти люди собрались однажды 
вместе, чтобы, пройдя через сито много¬ 
образных чемпионатов, определить, 
а кто, собственно, является среди них аб¬ 
солютно лучшим. Вот и началось. Еще хо¬ 
телось бы заметить, что все герои игры 
представляют какую-либо страну. Есть 
и наш, отечественный, товарищ. Жалко, 
что не Винни Пух. Нюанс - для своего во¬ 
дителя вы вправе подобрать любую по¬ 
нравившуюся машину (есть еще одна се¬ 
кретная). Тут никаких ограничений нет. 

А вот трассы и чемпионаты приходится 
открывать, что называется, непосильным 
трудом. И ведь действительно, несмотря 
на кажущуюся простоту управления 
и нехитрый дизайн трасс, победить здесь 
ой как непросто. Впрочем, об этом мы 
как-нибудь поговорим чуть ниже. 

Еще хотелось бы отдельно отметить 
качество построения конструктивного 
диалога между игрой и ее вла- ^ 
дельцем. Проще говоря, очень 
благоприятное впечатление 



Кескіезз ГУгіѵег 


лично на меня произвел интерфейс иг¬ 
рушки. Контроллер настраивается в три 
секунды, графика и звук тоже. Это хоть 
и пустячок, а очень немаловажный. 


В основном меню нас навязчиво пре¬ 
следует зеленый человек-галлюци- 
нация (это я так его почему-то 
прозвал). Он выскакивает из 
всех подряд углов монитора, ме¬ 
стами подкошмаривая играющего. А во¬ 
обще - он, как оказывается, ведущий ме¬ 
стного шоу, и микрофон в руке данный 
тезис неопровержимо подтверждает. По¬ 
мимо развлекательной функции, чело¬ 
век-галлюцинация играет роль живого 
хелпа. Особенно он потребуется отцу ка¬ 
кого-нибудь ребенка(ребенок сам просе¬ 
чет фишку раз в пять быстрее), который 
решил сесть поиграть в компьютер. Гал¬ 
люцинация расскажет ему, что некото¬ 
рые трассы недоступны, пока не пройден 


очередь, не открыты до тех пор, пока иг¬ 
рок не получит права определенной кате¬ 
гории. Ну, будет поучать, понукать и то¬ 
ропить, а иногда и на нервы капать. Та¬ 
кая вот неблагодарная работа у челове- 
ка-галлюцинации. Ну, а когда этот веду¬ 
щий вдруг выскакивает из-за угла экра¬ 
на перед началом заезда и истошно орет, 
хочется просто ударить его по голове мо¬ 
лотом (десятипудовым) или запугать, 
проведя по морде лица окровавленной 
оторванной кистью человеческой руки из 
первой “Кармы”, чтоб не высовывался 
больше или вежливее был. Но, увы, 
ни молотка, ни необходимого 
фрагмента человеческого т 
в этой миролюбивой игре н 
и в помине. Такие дела. 

Сдаем на права 

Я уже вскользь упоминал о том, что 
сразу открыто далеко не все из того хо¬ 
рошего, что наблюдается в игре с двой- 




Предыстория всей заварушки стан¬ 
дартна. Мы имеем ровно четырнадцать 
забавных персонажей с большими голо¬ 
вами и маленькими телами (большая го- 
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ным названием. Есть две трассы - “для 
сугреву” и ни одного чемпионата. Зато 
можно пойти и сразу попытаться сдать 
на права низшей категории. Эк¬ 
замен потребует от вас не толь¬ 
ко драйверских навыков, 
но и смекалки. Дети родителей, ду¬ 
маю, догадаются сразу, а вот несообрази¬ 
тельным папашам я спешу помочь. Есть 
три круга и тридцать конусов (из кото¬ 
рых три сошли с ума и бегают, окрасив¬ 
шись синим цветом). Необходимо за уста¬ 
новленное время и круги пройти, и кону¬ 
сы сбить. Причем помехи стоят в самых 
неудобных местах, и для того, чтобы “по¬ 
решить” сразу целое “месторождение” 
конусов, придется останавливаться и ма¬ 
неврировать, что будет означать пораже¬ 
ние и отсутствие прав. Надо быть хит¬ 
рее - в течение трех кругов сбивать те 
конусы, которые находятся на вашей 
траектории. Тогда уложитесь. Такой вот 

Когда получите права, откроется до¬ 
ступ к чемпионату. Первенств тут не¬ 
сколько. Победитель определяется либо 
по затраченному времени, либо по очкам. 
Есть чемпионат на выбывание. Он извес¬ 
тен нам по серии ИЕ8. Каждый раз выбы¬ 
вает тот, кто занял последнее место. Он 
назывался там Кпоскоиі. 



Сплошные неожиданности 

После серии подготовительных меро¬ 
приятий игрок наконец-то готов к началу 
первенства. Итак, мы на трассе, человек- 
галлюцинация протараторил нам какое- 
то напутствие, и игра началась. 

“Большие Гонки” относятся 
к тому немногочисленному классу 


аркадных гонок, где мастерство 
игрока, уровень его вождения 
и быстрота реакции играют не 
самую важную роль в достижении 
победного результата. Благодаря 


ция на трассе меняется с калейдоскопи¬ 
ческой быстротой по несколько раз в те¬ 
чение установленных трех кругов (можно 
поставить и пять, и семь, но это будет 
слишком долго и неоправданно, ибо как 
на исходе пятого, так и на исходе седьмо¬ 
го круга вас легко смогут пришить раке¬ 
той, и долгий труд окажется бесплод- 

Уровень АІ оказался весьма высоким. 
Как следствие, гонщики всегда идут 
большой кучей, в которой постоянно про¬ 
исходят какие-то события. Максималь¬ 
ная дистанция, на которую лично мне 
удалось оторваться - это один сантиметр 
на специальной шкале, показывающей 
положение участников заезда. И спокой¬ 
но себя чувствовать я не мог, так как спе¬ 
циально для лидера тут подготовлен 
сюрприз - самонаводящаяся ракета. Да, 
она летит, неминуемо настигает и взры¬ 
вает только того, кто находится на пер¬ 
вом месте. Несколько раз случалось, что 
я, будучи первым, уже видел перед собой 
финишную черту, однако сзади доноси¬ 
лось зловещее шипение, и она доставала 
меня. Очень обидно. Быть может, ее пус¬ 
тил какой-нибудь аутсайдер с последнего 
места. Выход, тем не менее, простой 
и красивый. Особенно, если преследова¬ 
тель (на втором месте) находится рядом. 
Дышит в спину. Просто притормозите! 

И ракета мгновенно сменит цель и шан¬ 
дарахнет того, кто только что 
: за вами и вырвался на 
■ первое место! 

Вообще, именно бонусам игрушка 
обязана напряжением и непредсказуемо¬ 
стью. Борьба реально идет до последних 
метров дистанции, и веселый детский ан¬ 
тураж не делает ее менее з< 


Что важно? 

Но какой бы интересной ни была ар¬ 
када - без красивой графики и веселого 




звука она не будет столь популярна, как 
с ними (Африку открыл! - Л.Т.). 

С этими двумя вещами в иг- В^В^ 
ре полный порядок. Ну, почти пол¬ 
ный. Графика, конечно же, могла быть 
чуть более детализированной и чуть ме¬ 
нее грубой. Однако даже и в таком виде 
она выглядит очень органично и стильно. 
Машинки прикольные и блестящие, пер¬ 
сонажи оригинальные и симпатичные. 
Эффектов немного, но все они сделаны 
грамотно. 

Звук отлично соответствует настрое¬ 
нию игры. Весело и звонко. Герои игры, 
обгоняя, кидают победно-обидные репли¬ 
ки друг другу, смешно помахивают верх- 


Вот и получается, что игра практиче¬ 
ски не содержит в себе недостатков. 

На самом деле так оно и есть - все тут 
выполнено по уму. Одно плохо - таких 
игр мы перепробовали уже не одну, 
не две и даже не десять. Но надоело ли? 

Кажется, нет! Каждый раз 
И азарт, и адреналин на месте. 

• ® И абсолютно неважно, для де¬ 

тей или их родителей проект делался. 
Важно то, что интересно. „ 
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4X4 Еѵо 2 


_ Вождь Быстрая Нога 

ИееіІ Рог 8рееЛ с полным проводом 



Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Реализм(Управление) 
Ценность для жанра 


Помнится, совсем недавно игрушки, 
посвященные внедорожникам, появля¬ 
лись как грибы после дождя. Этот 
странный бум, конечно же, не мог про¬ 
должаться очень долго. Провальные про¬ 
екты появлялись и исчезали навсегда, 
и только сильнейшие из представите¬ 
лей данного поджанра в скором будущем, 
возможно, обзаведутся продолжениями. 
Это уже сделал 4X4 Еѵо. Самый удачный 
внедорожный проект прошлого года. 

Итак, весной этого года появилась 
информация о том, что компания 
ТегтіпаІ Кеаіііу работает над продолже¬ 
нием своего хита 4X4 Еѵо. Первая часть 
данных “покатушек по бездорожью” по¬ 
разила своей графикой и большими сис¬ 
темными требованиями, однако по идео¬ 
логии не отличалась от большинства со¬ 
братьев по цеху аркадных автогонок. 
Разработчикам потребовалось создать 
нечто свое, дабы не потеряться на фоне 
конкурентов. Что же в результате полу¬ 
чилось, сейчас мы и посмотрим. 

Спасатели, вперед! 

Как уже говорилось выше, одной из 
главных причин не слишком удачной 
судьбы 4X4 Еѵо стала излишняя схо¬ 
жесть с большинством подобных игр. 
Сравните ради интереса 4X4 Еѵо 
и Мопзіег Тгиск Масіпезз, который также 
вышел из-под пера ТегтіпаІ Кеаіііу. 

По сути, эти игры практически идентич¬ 
ны друг другу, разница лишь в том, что 
в одной вы управляете биг-футами, 
а в другой - серийными внедорожника¬ 
ми. Честно говоря, лично у меня есть по¬ 
дозрение, что 4X4 Еѵо был создан на базе 


Рейтинг 7.1 

Время^освоения: от 0.5 до 1 часа 
Знание английского: желательно 


Мопзіег Тгиск Масіпезз. 

Чтобы подобное не повторилось, раз¬ 
работчики пошли на неординарный ход: 
в 4X4 Еѵо2 получилось как бы два режи¬ 
ма карьеры в одном. Уже первый из них 
заставляет обратить на себя внимание: 
покупая внедорожник, вы автоматически 
получаете право участвовать в чемпио¬ 
нате машин одного класса. После этого 
доступным становится квалификацион¬ 
ный режим. Если вы и там проявите себя 
с лучшей стороны, то вами заинтересует¬ 
ся одна из команд, и так до самого вер¬ 
ха - все зависит лишь от вашего мастер¬ 
ства. Получилось значительно интерес¬ 
нее, чем стандартная система, но это 
лишь полдела, к тому же постоянно нуж¬ 
ны деньги на модернизацию вашего же¬ 
лезного коня, а гонорары за гонки до¬ 
вольно жиденькие. 

Совершенно по-другому смотришь на 
игру, если начать ее не с карьеры гонщи¬ 
ка, а спасателя. Нечто подобное уже было 
в СаЪеІа’з 4x4 ОН-гоай Адѵепіиге, одна¬ 
ко разработчикам из ТегтіпаІ Кеаіііу 
удалось развить данную идею. Чтобы иг¬ 
ровой процесс не казался однообразным, 
задания объединены в несколько мини¬ 


кампаний, причем далеко не всегда ва¬ 
шей задачей будет исполнение работы 
внештатного сотрудника службы 911. Не¬ 
которые из этих самых кампаний по за- 
крученности сюжета могут поспорить 
с голливудскими фильмами про искате¬ 
лей приключений. Особенно выделяется 
на этом фоне кампания в тропическом 
архипелаге: начав со спасательной мис¬ 
сии по восстановлению местной научной 
станции, сюжетная линия выведет вас на 
поиски сначала заброшенного храма, 
а затем и некоего таинственного арте¬ 
факта, который уже веками вызывает 
всевозможные козни в этом райском 
уголке. Прямо полноприводный Индиана 
Джонс получается - ни больше ни мень- 

Еще одним приятным моментом яв¬ 
ляется то, что оба режима карьеры мож¬ 
но вести параллельно. Это значит, что вы 

миссий, прикупить себе какую-нибудь 
полезную деталь, что даст вам преиму¬ 
щество в гонке. Пустячок, а приятно. 

Масштабы 

Уже оригинальный 4X4 Еѵо распола¬ 
гал неплохим автопарком, что же касает¬ 
ся второй части, то разработчики пере¬ 
щеголяли абсолютно всех. ТегтіпаІ 
Кеаіііу выдали на-гора 120 машин, вклю- 

ные, модификации. К слову, разработчи¬ 
ки воспроизвели лишь те модели, кото¬ 
рые либо производятся, либо продаются 
на территории США. 4X4 Еѵо2 стала 
первой игрой, в которой имеется вирту¬ 
альное воплощение новейшего внедорож¬ 
ника Деер ІЛЪегіу. 

Честно говоря, когда я впервые уз¬ 
нал, какое количество машин представ- 


Издатель 
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Разработчик 

ТегтіпаІ Кеаіііу 
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КЕѴІЕѴѴ 


лено в игре, моя челюсть отвисла (на са¬ 
мом деле Вождь немного горячится: 
столь впечатляющая цифра достигнута 
за счет внесения в игру разнообразных 


производителя - Л.Т.). Как оказалось, это 
были только цветочки. Когда я зашел 
в меню покупки запчастей, челюсть была 
уже готова отвалиться. Мало того, что 
список основных категорий апгрейда 
имеет девять позиций, реальное количе- 

регатов легко переваливает за четыре 
десятка. Просто рай земной для фанатов 
тюнинга! Из хилой серийной машины вы 
можете создать сущего монстра, в кото¬ 
ром трудно будет узнать прообраз. 

Красота! 

Сначала у меня возникли подозре¬ 
ния, что разработчики слегка слукавили, 
когда объявили 4X4 Еѵо2 игрой, “зато¬ 
ченной” под ОеРогсе 3. Дело в том, что 
с виду она практически ничем не отлича¬ 
лась от первой части, даже некоторые 
модели внедорожников в обоих 4X4 
Еѵоіиііоп одинаковые. Для чего, спраши¬ 
вается, вообще нужна тогда чудо-желез- 
ка? 

Сравнение познается в деталях. 

В первом 4X4 Еѵо детальной проработке 
подвергалась лишь та часть ландшафта, 
по которой проходила трасса, остальные 
же участки можно было охарактеризо¬ 
вать словом “пустыня”. В 4X4 Еѵо2 ситу¬ 
ация кардинально изменилась: прорабо¬ 
тан каждый клочок любой из локаций 
(а их около тридцати), даже в пустыне вы 
обязательно наткнетесь на какие-нибудь 
заросли местных кактусов или колючек. 
Кроме того, каждая из трасс не является 
статичной картинкой, на них постоянно 
происходит какое-нибудь движение, 
именно этим всегда славились треки 
Кеей іог Зреегі. А какое в 4X4 Еѵоіиііоп 2 
солнце... это надо видеть. 

Торжественная порка 

Ну вот, господа хорошие, хвалебные 
слова закончились, настало время экзе¬ 
куции. 


Во-первых, хочется сказать много не¬ 
добрых слов в адрес моделлеров Тегтіпаі 
Кеаіііу. Еще в первой части 4X4 Еѵоіиііоп 
был заметен такой неприятный преце¬ 
дент, как неграмотное распределение по¬ 
лигонов на модели автомобиля. Объясню, 
в чем дело: в каждого виртуального же¬ 
лезного коня вбухано по пять тысяч поли¬ 
гонов, однако при этом проработка салона 
машины довольно скверная, более того, 
прозрачными являются лишь лобовое 
стекло и боковые окна передних дверей. 
Кроме того, начисто отсутствовал нор¬ 
мальный вид из кабины. Все эти огрехи 
спокойно перекочевали во вторую часть 
игры, что не делает разработчикам чести. 

А вот господину, ответственному за 
физическую модель внедорожников, 
очень повезло, что он опоздал на наше со¬ 
брание, ибо он сразу же получил бы тома¬ 
гавком по черепу. Физика в игре просто 
сказочная: машины способны забираться 
чуть ли не на отвесные стены, а от скаль¬ 
ных пород при столкновении отскакивают 
так, как будто эти самые каменюги сдела¬ 
ны из резины. Я уже молчу о том, что 


опять забыли включить в игру систему 
повреждений. Непонятым оказалось и то, 
что при замене резины поведение маши¬ 
ны на трассе практически не меняется, 
согласитесь, в реальности разница между 


грунтовыми и асфальтовыми, к примеру, 
покрышками существенная. Однако са¬ 
мой мрачной шуткой оказалось поведение 
автомобилей под водой: выбраться оттуда 
они уже не могут, а вот если дно водоема 
прямое, то ваш железный конь спокойно 
поедет, урча мотором, и при этом будет 
даже медленно набирать скорость. Браво! 

Пример для подражания 

Вердикт очевиден: перед нами, пожа¬ 
луй, лучший на сегодняшний день аркад¬ 
ный симулятор внедорожника. Да, эта иг¬ 
ра не обладает великолепной, местами бе¬ 
шеной динамикой Іпвапе, не может по¬ 
хвастаться проработкой физики СаЬеІа’з 
4x4 ОЯ-гоай Айѵепіцге, зато 4X4 Еѵо2 
располагает огромным парком техники 
и просто невероятным разнообразием 
всевозможных дополнительных агрега¬ 
тов, с которым не может сравниться ни 
один автосимулятор, включая ОТ8: 
РогзсЬе ШІеазЬей. 

По хорошему счету, 4X4 Еѵо2 следует 
предлагать в автосалонах в качестве 
средства ознакомления потенциального 
клиента с интересующим его внедорож¬ 
ником. Однако прежде покупатель дол¬ 
жен будет подписать бумагу о том, что он 
обязуется не выполнять значительную 
часть игровых трюков в реальной жизни. 
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ВаІІІ5Ііс5 


Леонтий Тютелев 


Неудержимый! 



оценки. Там ведь просто не может быть 
геймплея на тысячу мегабайт!.. 

Так я думал, когда запускал творе¬ 
ние компании под забавным названием 

В общем-то, стандартно 

Основное меню оказалось примерно 
таким, каким я и ожидал его увидеть. 
Именно подобные интерфейсы сплошь 
и рядом обнаруживаются в футуристиче¬ 
ских гонках. Максимальный минимализм, 
выдержанный стиль и строгая цветовая 
палитра. В ВаПіяіісз еще есть двигающий¬ 
ся с сумасшедшей скоростью бэкграунд. 
Функциональность на высоте, все под ру¬ 
кой, все понятно. Минус - невозможность 
толково отладить геймпад - обернулся 
тем, что пришлось садиться за антигоноч¬ 
ный контроллер - клавиатуру. 

В чемпионате основную роль играют 
деньги. Только вот с суммами авторы явно 
прокололись. Если уж вы выставляете 
свой проект как Ф-1 нового тысячелетия, 
то и нолей должно быть соответствующее 
количество. А то как-то несерьезно полу¬ 
чается. Сейчас болид Ф-1 стоит, если я не 
ошибаюсь, примерно один миллион долла¬ 
ров. А в игре более совершенный крафт, 
нежели имеющийся поначалу в распоря¬ 
жении, примерно семьдесят тысяч зеле¬ 
ных единиц. Да и призовые за победу от¬ 
носительно смешные. Ну да ладно, это не 
самый серьезный недостаток проекта. Хо¬ 
тя, возможно, в рассматриваемой игре это 
как раз и есть самый серьезный недоста- 

Впрочем, на тот момент я так еще не 
думал. Это потом, когда я одолел несколь- 
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Авторы позиционируют свою но¬ 
вую футуристическую гонку ВаШзіісз 
как Формулу-1 будущего. Дескать, 
в новом тысячелетии развитие тех¬ 
нологий и пресыщение человечества 
стандартными развлечениями приве¬ 
дет к созданию таких вот гипер - 
шоу... 

Ох, уважаемые, много мы встреча¬ 
ли Формул-1 нового тысячелетия на 
своем веку. Много перепробовали фу¬ 
туристических гипершоу. И что, виде¬ 
ли ли мы что-нибудь такое, что реаль¬ 
но заставило бы нас остолбенеть, по¬ 
вергло в шок своей новизной, поразило 
невиданным игровым процессом? По 
большому счету, \Ѵіре Оиі сказал все 
раз и навсегда в жанре гонок будущего, 
а сезонные стильные хиты, вроде 
Міііепіит Касег и КШег Ьоор, удивля¬ 
ли и радовали лишь шлифованием уже 
готовой идеи. И стоит ли после этого 
воспринимать всерьез совсем нескром¬ 
ные заявления товарищей из практи¬ 
чески неизвестной компании под инте¬ 
ресным названием Огіп?.. 

Именно такого рода мысли бродили 
в моем сознании, когда шла установка 
описываемой игрушки. 


Сюрпризов я не ожидал, а надеялся 
лишь на то, что получу достойное игра- 
бельное произведение. Однако уже на 
стадии инсталляции проект стал вдруг 
“оригинальничать”: 99 процентов, 100... 
вот, сейчас предложит традиционно ус¬ 
тановить последний БігесІХ и будет та¬ 
ков... 110, 120... 200 процентов, 235... Да 
что же это такое?! Он что, хочет весь мой 
винт отхватить? А игрушка все устанав¬ 
ливалась и устанавливалась... Я сходил 
за чаем и почти допил свою порцию до 
конца, когда игра, на отметке то ли в 400, 
то ли в 500 процентов, наконец-то успо¬ 
коилась. Что ж, разработчики уже спра¬ 
вились со своей задачей. Определенно, 
футуристическая гонка, которая занима¬ 
ет на вашем жестком диске примерно 
один гигабайт, заслуживает самого тща¬ 
тельного рассмотрения и скрупулезной 
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ко трасс на местных чудо-байках и чуть 
не свалился со стула от наплыва разного 
рода положительных эмоций, я вдруг по¬ 
нял, что ВаПізІісз - это прорыв, возможно, 
это новая эра сверхскоростных футурис¬ 
тических гонок, что эта игра... впрочем, 
не буду сбиваться со стройного хода изло¬ 
жения своих мыслей. 

Приготовления 

Так вот. Отладив худо-бедно клавиа¬ 
туру и подивившись наличию нескольких 
не совсем стандартных игровых действий 
(например, активизировать систему ох¬ 
лаждения или исполнить разворот на три¬ 
ста шестьдесят градусов вокруг горизон¬ 
тальной оси), ваш покорный слуга начал 
первый чемпионат. 

Презентация очередного Гран-при 
производит хорошее впечатление. Велича¬ 
вый голос диктора за кадром рассказывает 
игроку об особенностях представленной 
трассы, камера в это время выделывает 
эффектные пируэты вокруг да около тре¬ 
ка. Затем демонстрируют последние при¬ 
готовления перед “полетом”. Крафты на 
специальных приспособлениях устанавли¬ 
ваются на стартовые площадки, располо¬ 
женные по периметру большой трубы, 
включается вид изнутри нашего болида. 
Все готово для старта. Три, два, один... 
Стоп! Еще не время для описания кульми¬ 
нации, которая начинается примерно че¬ 
рез тридцать секунд после обратного от¬ 
счета, в тот момент, когда вы впервые по¬ 
полните запас ускорения и используете 
его, зажав соответствующую клавишу се¬ 
кунд этак на пять. Кульминация будет 
позже, а пока еще немного теории. 


Еще совсем немного теории 

Трасса “новой Формулы” - это, если 
хотите, длинные, причудливой формы 
тоннели. Наши аппараты, которые пред¬ 
ставляют собой нечто суперскоростное, от¬ 
даленно напоминающее современные мо¬ 
тоциклы, способны скользить по любому 
участку трубы. То есть перемещаемся мы 
не только вперед, но и вокруг нашей, уже 
упомянутой, горизонтальной оси. “Полотно 
трека”, “потолок”, “обочины”, “стены” - 
таких понятий в ВаПізІісз не существует. 
Есть только поверхность трубы. Вы двига¬ 
етесь по ней, как вам заблагорассудится. 
Надо ли говорить о том, что труба так из¬ 
вивается в пространстве, предлагает нам 
такие немыслимые загогулины, что самые 

сравнению с ней прямолинейным участ¬ 
ком для соревнования драгстеров. Есть 
прозрачные участки треков, есть места, 
в которых сквозь стройные ряды окон мы 
можем наблюдать очень впечатляющие 
футуристические пейзажи: Великолепно! 

Труба имеет множество препятствий 
и определенных мест расположения бону¬ 
сов. Помехи очень нестандартны. Я бы да¬ 
же сказал - невиданны. В сечении труба, 
как не трудно догадаться, это обычный 
круг. А теперь отсеките двумя параллель¬ 
ными одинаковыми хордами края этого 
круга. Получится самое настоящее суже¬ 
ние. А если установить в круге перегород¬ 
ку из двух пересекающихся “диаметров” 
(просто крест)? А если этот крест через 
каждые пару километров поворачивать на 
определенный угол? Кстати, пара киломе- 
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тров здесь очень маленькое расстояние, 
так как скорость передвижения в прост¬ 
ранстве ВаПізІісз немыслима! Есть тут еще 
несколько видов сооружений, которые 
очень неплохо осложняют нам жизнь. 

Мы близки к кульминации. Последний 
теоретический абзац касается бонусов. Ос¬ 
новные два, на которые стоит обратить 
внимание, - это ускорение и экстренное 
охлаждение. При своевременном исполь¬ 
зовании этих примочек победа вам прак¬ 
тически обеспечена. 

Это надо видеть, в это надо играть 

Вот мы и добрались наконец до самого 
интересного места. Старт! 

Труба, как бы оригинальна она ни бы¬ 
ла, не произвела на меня большого впечат¬ 
ления. Разные трассы видали, да и трубы 
в том числе. Средство передвижения и во¬ 
все обыденно. Нечто такое, крутое, с соп¬ 
лами позади. Итак, поехали. Сразу преду¬ 
преждаю, нижеследующий абзац будет 
наполнен нечеткими эмоциями, вероятно, 
междометиями, и вообще будет немного 
сумбурен. Что поделать, они меня удивили 
своим ВаПізІісз! 

Засвистели реактивные двигатели, 
и наша машина начала резво набирать 
скорость. Казавшаяся такой широкой тру¬ 
ба очень быстро сузилась до мышиных 
размеров. Появились первые препятствия, 
объезжать которые приходилось весьма 
непривычным образом. Соперники ехали 
кто где, один по “потолку”, другие “по сте¬ 
нам”. Впрочем, быть может, это я несся по 
потолку или полз по стене. Скорость ощу¬ 
щалась великолепно. Управление хорошо 
гармонировало с дизайном трассы. “При¬ 
кольно! - подумал я. - Забавно, но не су¬ 
пер, а дай-ка использую ускорение...” То, 
что произошло в течение следующих се¬ 
кунд, меня буквально ошеломило. Рев тур¬ 
бин усилился, и мой крафт с и без того 
очень приличной скорости швырнуло впе¬ 
ред. Пространство словно изогнулось 
и всосало маленький “мотоцикл” в себя. 
Скорость росла в немыслимом ритме. Швы 
перекрытий замелькали как в кошмарном 


сне. Повороты, изгибы, препятствия и бо¬ 
нусы слились в одно мельтешащее месиво. 
Что вам там раньше говорили про самые 
быстрые игры? Что это Зрасе Назіе, Зіаг 
ІУагз: Васег, КШег Ікюр? Забудьте навсег¬ 
да! Самый быстрый игровой проект в ми¬ 
ре - это ВаПізІісз. Вам когда-нибудь хоте¬ 
лось в игре ехать чуточку медленнее, вас 
когда-нибудь пугала скорость по ту сторо¬ 
ну экрана? Меня никогда, но в произведе¬ 
нии команды с многозначительным назва¬ 
нием Сгіп я уставал от бешеных ускоре¬ 
ний и сбрасывал обороты при почти пол¬ 
ном запасе энергии. Но, спустя несколько 
мгновений, вновь окунался в этот скорост¬ 
ной вихрь, полностью погружаясь в игру. 

Вот так Сначала было очень сложно 
ловить ритм, объезжать на такой скорости 
препятствия и подбирать бонусы. Мало то¬ 
го, мне казалось невозможным успеть сде¬ 
лать что бы то ни было. Однако это все еще 
игра, в которую можно играть. Главное - 
привыкнуть к Скорости. 

Делаем выводы 

А теперь позвольте приступить к ре¬ 
зюмированию вышесказанного. Что мы 
имеем? Во-первых, очень интересные 
и необычные трассы и, как следствие, оп¬ 
ределенные находки в области управле¬ 
ния. Во-вторых, неплохие игровые воз¬ 
можности в лице трех первенств с возрас¬ 
тающей сложностью. В третьих, и это са¬ 
мое главное, беспрецедентную скорость, 
такую, какой еще нигде не было. Скорость, 
которая преображает стандартный, в об¬ 
щем, геймплей, и не мешает при этом нор¬ 
мально играть. Вдобавок, игра располагает 
современной графикой и соответствую¬ 
щим случаю модным электронным саунд¬ 
треком. Ожидалась посредственность, 
а получилось. Получилось мощно. Очень 
достойно. Если вы любите аркадные гонки, 
то это игру вряд ли стоит пропускать. 

Всем остальным рекомендую для общего 
развития - получите незабываемые ощу¬ 
щения. 
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Итак, на наших глазах происходит 
рождение второго виртуального форму - 
листического столпа. Идет борьба боль¬ 
ших денег и огромного энтузиазма. В ро¬ 
ли богатого дяди, которому не терпит¬ 
ся подчинить себе рынок симуляторов 
Ф-1, выступает гигант Еіесігопіс Агіз 
со своими приспешниками в лице везде¬ 
сущих ЕА Зрогіз, которые готовы про- 
симулироватъ, как начинает казаться, 
все, что движется. Мощному тандему 
по-прежнему противостоит человек- 
идея, человек-симулятор и человек-фа¬ 
нат в одном лице, гений автосимуляции 
Джэфф Крэммонд. 

До недавнего времени человек по¬ 
беждал отлаженную машину по произ¬ 
водству хитов: энергии сплоченной ко¬ 
манды разработчиков хватало на то, что¬ 
бы СггапсІ Ргіх 3 удерживал лидерство, 
несмотря на отчаянные попытки И 2000 
и Е1 СЬатріопзЫр Зеазоп 2000 изменить 
ситуацию в свою пользу. 

Все поменялось нынешней осенью. 
ОРЗ разжился сомнительным продолже¬ 
нием, основанным на событиях позапро¬ 
шлогоднего сезона (Зеазоп 2000 
Ехрапзіоп Раск), которое, кроме внешних 
изменений, по сути, оставалось той же 
самой игрой, что и оригинальный ОРЗ. 

ЕА Зрогіз же тем временем подготовили 
очень мощный современный проект (за¬ 
метьте, третий за год - такими темпами 
можно завоевать любую рыночную нишу) 
под названием Г1 2001, который мы сего¬ 
дня и рассмотрим. 



Оболочка: радости и разочарования 

Не все в игре так, как мы хотели бы 
это видеть, а некоторые вещи, которые 
изменили разработчики, и вовсе вызыва¬ 
ют некоторое изумление. Как показалось, 
проект сделал небольшой шаг к упроще¬ 
нию. Причем очень незначительному, ко¬ 
торое вряд ли оценят любители аркад¬ 
ных произведений, но которое, тем не ме¬ 
нее, не придется по душе ценителям ис¬ 
тинной симуляции. Поэтому данный ход 
выглядит странно. Когда пришла пора от- 



Похожий процесс наблюдается уже 
по ходу первенства, когда игрок заходит 
в гараж для проведения настроек болида. 
Там жалко торчат четыре полосы про¬ 
крутки, ответственные за отладку самых 
важных узлов болида (но мы-то знаем, 
что в болиде каждый узел по-своему ва- 


Как показалось, проект сделал небольшой шаг 
к упрощению. Причем очень незначительному, кото¬ 
рое вряд ли оценят любители аркадных произведе¬ 
ний, но которое, тем не менее, не придется по душе 
ценителям истинной симуляции 


лаживать игровой контроллер, я был не¬ 
приятно удивлен отсутствию нескольких 
параметров чувствительности рулевого 
колеса и мертвой зоны, которые были 
предложены игроку в предшественнице. 
Все, что есть - зреей зепзШѵіІу, и этого 
явно недостаточно для истинного имита- 


жен). Что за подстава?! Чуть позже я на¬ 
шел маленькую кнопочку для “продвину¬ 
тых” настроек. И только когда зашел ту¬ 
да, вздохнул спокойно. Все, что вашей ав¬ 
томеханической душе угодно, здесь есть: 
несколько элементов подвески, коробка 
передач, аэродинамика, стратегия на 
предстоящую гонку, тип резины. В об- 
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щем, все, что предусмотрено для наст¬ 
ройки формулистического болида. Не¬ 
плохо, что авторы предложили для каж¬ 
дой трассы свой стандартный сетап. Ле¬ 
нивый драйвер наверняка оценит этот 
шаг. И все равно немного непонятно, по¬ 
чему разработчики, как бы стыдясь раз¬ 
витой системы настроек, прячут ее по¬ 
дальше, выставляя напоказ позорные 


Чтобы не покоробить чувства молодого 
игрока типа ламер, который не “догоня¬ 
ет” даже простых принципов отладки бо¬ 
лида? Да он и не полезет в гараж никог¬ 
да! В общем, не понятно и не слишком 
приятно. 

Из игровых возможностей можно 
также отметить очень гибкую систему 
помощи игроку на трассе. Даже если вы 
мните себя настоящим профи, не побрез¬ 
гуйте и зайдите в это меню, если что-то 
упорно не получается. Включите пару 
показателей на минимальные установки, 
и ездить сразу станет проще, да и взаи¬ 
мопонимания с игрой вы достигнете быс- 

Разработчики сохранили в новом 
проекте очень полезный и похвальный 
режим обучения. Школа молодого пило¬ 
та. Тут я вновь не удержусь от маленько¬ 
го совета: даже если вы в прошлом году 
получали тут образование, не поленитесь 
вновь пройти серию тестов. Физика в иг¬ 
ре стала серьезнее, да и обновить ощу¬ 
щения от игры не помешает. И делать это 
лучше не в квалификации, а на трассах 
школы. Получится на порядок эффектив¬ 
нее, так как при обучении обыгрываются, 
традиционно, разнообразнейшие ситуа¬ 
ции, тренируются практически все навы- 

Что касается всего остального - без 
нареканий. Изменился, стал удобнее 
и оригинальнее интерфейс. Настройки 
игры “под себя” выполнены практически 
безупречно: и графика, и звук, и детали¬ 
зация, и игровые контроллеры, и уровень 
сложности (реализма). Все нормально. 

За исключением уже упомянутого отсут¬ 
ствия детальной настройки контроллера. 

Какое все вкусное! 

Приготовления так приятны, когда 
ты знаешь, что впереди - отменный иг¬ 
ровой процесс. После тщательной наст¬ 
ройки, подгонки и тестирования в трени¬ 
ровочном режиме всего того, что обеспе¬ 
чивает нормальный геймплей, мы нако¬ 
нец-то оказываемся в чемпионате. 

На выбор играющего все пилоты 
и команды ушедшего совсем недавно се¬ 
зона. Перед нами самый современный си¬ 
мулятор Фурмулы-1, что, конечно же, 
играет на пользу проекту, увеличивая 
степень его игрового интереса. Мотива¬ 
ции при таком раскладе больше. Причем 
авторы до последнего момента отслежи¬ 
вали изменения, происходящие в Ф-1, 
и представили нам максимально свежий 
список участников первенства. 

Начав сезон, игрок сразу же оказы¬ 
вается в боксах. Выполнено тут все тща¬ 
тельно и душевно, что очень успешно ра¬ 
ботает на создание игровой атмосферы 
(кто сказал, что в симуляторах не должно 
быть атмосферы?). Тут даже светофор 
висит при выезде на трассу. И если акти¬ 


визированы все правила, то і 
необходимо исключительно г 
свет. Тем не менее, не обошлось без до¬ 
садных вещей. Искусственные гонщики, 
хоть и являются отличными противника¬ 
ми на трассе, в нештатных ситуациях 
способны на откровенную тупость. Не за¬ 
метить выезжающего из боксов игрока 
или “пнуть” нас как следует на старте, 
даже не предприняв попытки объезда, - 
это здесь случается. 

Памятуя об очень даже неплохой фи¬ 
зической модели предыдущей части, я 
задался резонным вопросом: “А что, соб¬ 
ственно, могли улучшить разработчики 
за прошедшие полгода, и будет ли это за¬ 
метно?” Оказалось, что улучшить можно 


Если попытаться в целом охаракте¬ 
ризовать поведение машины в новом си¬ 
муляторе, то надо будет отметить, что бо¬ 
лид стал живее и утонченнее, если хоти¬ 
те. В игре гораздо лучше создается то са¬ 
мое ощущение скорости. Ощущение ма¬ 
шины. В этом очевидный прогресс. Что 
же касается физики в целом, то при всем 
желании я не могу сказать, что наблюда¬ 
ется гигантский прорыв. Умеренно луч¬ 
ше. Адекватнее. Правдоподобнее. 

Но именно настолько, чтобы уместно бы¬ 
ло проводить параллели с ОРЗ. Когда ма¬ 
шина на трассе - ничто не заставит вас 
усомниться в том, что перед нами очень 
дотошный симулятор, который готов бро¬ 
сить перчатку произведению Крэммонда. 
Постигать мастерство прохождения по¬ 
воротов придется очень долго. Идеальная 
траектория так и норовит уйти куда-то 
в сторону, а если ты ловишь ее и идешь 


лучше знать, чего хочет от внешности иг¬ 
ры простой геймер. И они без видимых 
усилий в течение года создают лучший 
графический еп§іпе среди всех хардкор- 
ных автосимуляторов. Придраться к че¬ 
му-либо действительно очень сложно. 
Скриншоты говорят сами за себя. Модели 
болидов близки к идеалу, проработка 


На выбор играющего все пилоты и команды 
ушедшего совсем недавно сезона. Перед нами са¬ 
мый современный симулятор Фурмулы-1, что, конеч¬ 
но же, играет на пользу проекту, увеличивая степень 
его игрового интереса 



понравились не очень сильно 


по ней, как кажется, очень грамотно, 
то обнаруживаешь чуть позже, что ехал 
непростительно медленно! Тренировки, 
тренировки и еще раз тренировки. 

И большое терпение. Гигантское терпе¬ 
ние, чтобы раскусить этот крепкий оре¬ 
шек под названием И 2001! 

А вот с повреждениями не все гладко. 
Ну не могу я простить игре того, что она 
“закрывает глаза” на отсутствие, ска¬ 
жем, колеса. Не бывает так в жизни, а ес¬ 
ли и бывает, то крайне редко. В осталь¬ 
ном - порядок. Правда, не мешало бы 
внедрить телеметрию, но разработчики 
посчитали, наверное, что если игрок типа 
ламер вдруг увидит непонятные графи¬ 
ки, то бросится от игры как черт от лада¬ 
на и больше к гоночным произведениям 
ЕА Зрогіз не притронется! 

Красиво и звучно 

Сегодня далеко не последнюю роль 
в автосимуляторах играет графика. Это 
раньше можно было смело “забить” на 
красоту внешнего вида произведения, от¬ 
делавшись красотой внутреннего содер¬ 
жания, то бишь физической модели. Сей¬ 
час все строже. И кому, как не ЕА врогіз, 


трасс выше всяких похвал. Ну, а единст¬ 
венное, к чему можно предъявить совсем 
небольшие претензии - это реализация 
дождевых гонок. Да и то это будут “наез¬ 
ды” на уровне мелких придирок типа: 

“А вот в ОгапсІ Ргіх 3 отражения в ас¬ 
фальте были куда лучше!”. Ах да, готовь¬ 
те современную машину: для такой гра¬ 
фики нужна мощная конфигурация. 

Звук полностью трехмерный. Объем¬ 
ное звучание И 2001 является самым 
продвинутым в жанре автосимуляторов. 

И я уверен, одним из лучших в компью¬ 
терных играх вообще. Отдыхает даже об¬ 
новленная версия ОРЗ, обладающая 
встроенной поддержкой стандарта ЕАХ. 

Выводы в данном случае будут пре- 

Ьаѵе для все поклонников автосимулято¬ 
ров. Игра стоит в одном ряду с ОРЗ по об¬ 
щему уровню качества симуляции. Про¬ 
игрывает пока только по степени народ¬ 
ной любви. И думаю, будет долго еще 
проигрывать. А новых сезонов для ОРЗ 
патчмейкеры сделают столько, что сами 
ЕА Зрогіз позавидуют! 

и 
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Г/А-18 Ргесівіоп Бігіке ГідМег 


СП 


ПРОКЛЯТЫЙ 

ПРИЗРАК 


Смотри на диске О 


Хісаі Іпіегасііѵе 
(ЬНр://ѵѵѵілѵ.хісаісот) 
ОгарЬіс Зітоіаііопз 
(НПр://ѵ\лѵулдгарН5Ігп.сопп) 
Авиасимулятор 

_ Репііцт-ІІ 233, 64 МЬ ВАМ, ЗР (8 МЬ) 

Репііііт-ІІ 400, 128 МЬ РАМ, 30 (32 МЬ), джойстик 
ЬіІр://ѵм\ѵ.хісаі.сот/дагпе5/РА1 8.Ьіт 
ЬПр://^.датепаѵідаЮг.ги/дате5/дате2088.Ь+тІ 
скриншоты, список горячих клавиш (РОР-формат) 


Игровой интерес I 
Графика I 
Звук и музыка I 
Реализм I 
Ценность для жанра I 


Призрак? Он самый. Эта вещь была 
хороша четыре года назад, в славном де¬ 
вяносто седьмом. Тогда авиасимулятор 
Т/А-18 Нотеі 3.0 смотрелся очень даже 
ничего. Натурально. Хардкорно. Аске- 


Потом вышло его продолжение про 
новую корейскую войну - тоже было ни- 

А вот сейчас, четыре года спустя, мы 
получили Ргесізіоп Зігіке Рідкіег. Это во¬ 
все не сиквел, и не дальнейшее развитие 
Нотеі 3.0, как вы можете подумать. 


Это он сам, собственной персоной. Вся 
разница между продуктом урожайного 
1997-го и тем, что мы видим сейчас - текс¬ 
туры, все-таки натянутые на ландшафт 
плюс поддержка ЗЭ-ускорителей. Осталь¬ 
ное осталось в практически неизмененном 
виде. 

С точки зрения жанра в целом, 
Ргесізіоп Зігіке Гі§Мег - очень показа¬ 
тельная вещь. На ее примере хорошо де¬ 
монстрировать, как отмирают стандарты 
геймплея и интерфейса. Именно так. Гра¬ 
фика вполне приемлема по нынешним 
стандартам, но все остальное моментально 
выдает выходца из могилы. И сейчас мы 
поговорим об этом подробнее. 


Рейтинг 6.2 


Пристегните ремни 

Если не ошибаюсь, впервые от статичес¬ 
кой кабины отказались создатели Лот! 
Зігіке Гі§Ыег. Релиз этой игры с 
в конце 1997 года. Тогда подобное в 
во было довольно смелым и существенно 
опережало свое время. Получилось все же 
чуток похуже, чем обычно. 

А как обстоит дело сейчас? Последним 
симулятором “Хорнета” был Лапе’з 
Е/А-18 (по ходу ре¬ 



цензии мы не раз и не два будем 
вспоминать об этой игре). Двухтысячный 
год. Кабина только виртуальная и абсо- 

интерактив- 



1997 год. 

Нет, виртуаль¬ 
ная кабина в нем 
есть. Еще бы 

це концов, впервые 

Зігіке Сотшапсіег. 


Андрей “Хорнет” Ламтюгов 


Пришла весна - и некрофилы 
Достали заступы и вилы 
(народное руководство к действию) 



Но выглядит там все настолько примитив¬ 
но... Как раз настолько, насколько и было 
четыре года назад. Например, в виртуаль¬ 
ной кабине не работают никакие приборы. 

В свое время “интерактивность” каза¬ 
лась мне чем-то вроде извращения. Прав¬ 
да, извращения забавного. Трудно было 
представить, что кто-то бросит джойстик 
и схватится за мышь, чтобы начать нажи¬ 
мать ей кнопки на приборной доске. 

Но вскоре выяснилось, что в обычную кла¬ 
виатуру, с которой все обычно и нажима¬ 
лось, просто “не помещаются” все управ¬ 
ляющие воздействия. Сейчас “интерактив¬ 
ная кабина” - это тоже стандарт; некото¬ 
рые игры, такие, как, например, Е1у! без 
нее просто немыслимы. 

В Р8Р этого тоже нет. В результате 
управление неудобное, надо запоминать 
массу клавиш, а сконфигурировать дис¬ 
плеи “под себя” невозможно в принципе. 
Тут, кстати, добавляется еще и то, что 
в Р8Г моделируется не “Супер Хорнет” - 
Е/А-18Е, а его предшественник, Е/А-18С. 
Там, где у “супер”-модификации был ши¬ 
карный сенсорный дисплей, на который 
при желании можно было взвалить очень 
многое, у Г/А-18С установлена простень¬ 
кая панель с кнопками. Заставить ее отоб¬ 
ражать информацию по твоему выбору, 
ясное дело, невозможно. 

Все вместе это выглядит так, как если 
бы сейчас какой-нибудь разработчик при¬ 
кладных программ выпустил точный ри¬ 
мейк своего продукта пятнадцатилетней 
давности. Все в соответствии, необходимые 
операции поддерживаются полностью, 
но отсутствует поддержка мыши и интер¬ 
фейс из выпадающих меню - потому что 
пятнадцать лет назад до такого еще не до¬ 


думались. 



Хардкор 

Этот термин вполне можно применить 
к Р8Е. Если не начинать выяснять, что он 
вообще должен означать. Вещь не для на¬ 
чинающих. 


ТПЙГ 
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Пуск АМКААМ. Неплохой дымный шлейф 

Водить самолет довольно про¬ 
сто. Критические режимы практи¬ 
чески отсутствуют - в штопор эта 
штуковина не валится. Один из са¬ 
мых сложных элементов “морского” 
авиасимулятора (я говорю об авиа¬ 
носных операциях) в общем-то тоже 
пришел из прошлого. Авианосец 
стоит на месте, а самолет весьма 
терпим к резким ударам о палубу 
и неплохо управляется на малых 
скоростях. Режим автоматической 
посадки, ясное дело, присутствует. 

Особо экстремальных занятий типа 
дозаправки в воздухе не предусмот¬ 
рено, потому что четыре года назад 

Немного тренировок, и вы успешно освои- 

Камень преткновения здесь - это не 
пилотирование, а авионика. Сделано до¬ 
вольно жестко. Практически полное моде¬ 
лирование работы радара в разных режи¬ 
мах, включая и режимы автозахвата для 
маневренного ближнего боя. Вот тут нужно 
внимательно изучать описание и запоми¬ 
нать изрядное количество всяких клавиш. 
Так интерактивная кабина вновь мстит за 
свое отсутствие. Кроме того, как мне ка¬ 
жется, даже без интерактивности управ¬ 
ление можно было бы скомпоновать и по¬ 
лучше. 

С другой стороны, ваш арсенал до¬ 
вольно маленький (пожалуй, даже слиш¬ 
ком маленький) и с каждым видом оружия 
разобраться легко. Это вам не Дапе’з 
Г/А-18. Захват же какой-либо цели рада¬ 
ром имеет маленький и интересный нюанс: 
“запершись” на цели, вы можете переклю¬ 
чить вид на нее и произвести идентифика¬ 
цию с абсолютной точностью. Такое дейст¬ 
вие считается вполне легитимным. Я, 
по крайней мере, не нашел в настройках 
реализма ничего такого, что запрещало бы 
подобные выверты. 

Но в целом, повторюсь, вещь довольно 
сложная. Новички на ней, скорее всего, за¬ 
стрянут. Даже несмотря на неплохой обу¬ 
чающий раздел - с текстом, учебными 
миссиями и даже видеороликами. Все же 
начинать свое знакомство с боевыми авиа¬ 
симуляторами надо с других произведе- 


в концепции 


За четыре последних го 
построения кампаний в авиасимуляторах 
прошел целый ураган. Разработчики при¬ 
мерились, опробовали, применили и, 
в большинстве своем, успешно отказались 
от идеи полностью динамической кампа¬ 
нии. Несмотря на все свои перспективы, 
эта вещь оказалась куда менее реалистич¬ 
ной и интересной, чем разные наборы из 
“фиксированных” миссий. Возвращаясь 


к лучшему на сегодняш¬ 
ний день симулятору 
“Хорнета” (как уже неод¬ 
нократно говорилось, это 
Запе’з Г/А-18), заметим, 
в его кампании “дина- 
и” присутствовал 
■I очень и очень косвенным 
образом. Именно по этим 
причинам. 

А что с Р8Г? Нетруд- 
ю догадаться, что вихрь 



стильно. В Р8Р есть и текстуры, и более- 
менее приличные облака, и динамическое 
освещение, и, конечно же, поддержка раз¬ 
ных ЗЭ-ускорителей, но все это совершен¬ 
но не производит впечатления На данный 
момент существуют вещи и получше. 

Я даже не могу сказать, что Р8Р ничем 
не режет глаз. Мне не нравится, что раке¬ 
ты под крыльями висят в воздухе - пило¬ 
ны до них “не доходят”. На форсаже в соп¬ 
лах начинают светиться голубоватые кре¬ 
сты - следствие слишком грубого изобра- 
форсажных “языков”. Наконец, 
(да, это придирка, но очень уж быстро 
привыкаешь ко всяким милым мело¬ 
чам) факел ракеты горит все время ее 
полета. 

Ну и опять-таки, виртуальная ка¬ 
бина. В нашем третьем тысячелетии 
сразу бросается в глаза, что ни дис¬ 
плеи, ни ИЛС не работают. В этом ре¬ 
жиме ИЛС проецируется в шлем. Сей¬ 
час в таком сознательном отступлении 
от реализма нет ни малейшей необхо¬ 
димости. 

Впрочем, попадаются вещи и поху¬ 
же. Не так уж этот Р8Г и слаб с точки 
зрения графики. 


всей этой несостояв¬ 
шейся революции ус¬ 
пешно пронесся у него I 
над головой. Его кам- I 
пания - это обычная, I 
строго линейная по- I 
следовательность же- I 
стко заданных миссий. 

Выполнил одну - по¬ 
лучил нашивочку оп¬ 
ределенной расцветки; 
теперь она будет де¬ 
монстрироваться в тво¬ 
ем досье. Собрал все 
нашивки - и порядок, 
игра закончена. В прин¬ 
ципе, это не так уж сильно отличается от 
сегодняшних стандартов, но причина здесь 
только в том, что когда караван повернул 
назад, замыкающий верблюд превратился 
в головного. 

Есть там и режим Іпзіап! Асііоп - 
в него включены все те же самые миссии 
из кампании, с той лишь разницей, что их 
можно выполнять в произвольном поряд¬ 
ке. Надо сказать, что даже в 1997 году это 
считалось дурным тоном. 

Ну и редактор. Редактор как редактор, 
ничего особенного. 

В соответствии с... 

В процессе ознакомления с игрой я на¬ 
вестил сайт издателя - компании Хіса! 
Іпіегасііѵе. Коллектив, безусловно, инте¬ 
ресный. Хотя бы тем, что именно эта фир¬ 
ма строит сейчас свой альянс с “Джейнс”, 
успешно ушедшей из-под крылышка 
Еіесігопіс Агіз. Но это к слову. 

О Р8Е там говорится не очень много - 
как и принято на сайтах издателей. Но за¬ 
то, когда речь заходит о графике, тут и там 
мелькают слова “зіиппіпд”, “іпсгесііЫе” 
и все такое прочее. 

В принципе, так тоже принято делать. 
Но я бы в данном случае постеснялся. 

Как уже говорилось, Ноте! 3.0 абсо¬ 
лютно не имел текстур на местности. 

Но вместе с тем смотрелся довольно 



Сбитая мишень. Здесь при учебных стрельбах используются н< 
шени, а не "глупые' МиГи 


Ну так что? 

Что такое “отрицательная рецензия”? 
Это когда игру ругают всю дорогу, а в кон¬ 
це выставляют ей совсем крохотный рей¬ 
тинг. С первой фазой мы, судя по всему, 
справились - ругань шла практически не¬ 
прерывно. Дело за малым: размахнуться, 

Но такой подход будет неправилен. 

И вот почему. 

Если говорить именно о “хардкорном 
симуляторе”, то тут Ноте! 3.0 не так уж 
и много потерял в своей новой і 
Эта штука, несмотря ш 
ное, по-прежнему неплохо изображает 
Е/А-18С. Я это признаю, и признаю с удо¬ 
вольствием. Особенно если вспомнить, что 
за эти четыре года симуляторы, конечно, 
совершенствовались, но вот стандарты 
жанра (как ни парадоксально) снижались. 
Наше время подходит к концу, а потому я 
не стану тратить его остатки на лекцию, 
в очередной раз посвященную теме “Что 
такое попса, и как с ней бороться”. 

Скажем лишь, что вот в этой замо¬ 
гильное™ Р8Е есть и свои плюсы, причем 
не такие уж и маленькие. 

И, тем не менее, если я захочу в оче¬ 
редной раз оседлать этот истребитель- 
штурмовик, то врублю не Р8Г, а, конечно 
же, Іапе’з Е/А-18. 

К 


и 
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реводу в компьютерный формат. Причем 
эти локации выглядят еще красивее, чем 
в действительности - авторы дали волю 
своему воображению. 

Сложный рельеф легко уживается 
здесь с многообразием ярких, но в то же 
время очень правдоподобных текстур 
высочайшего качества. А как тут реали¬ 
зовано освещение! Будь то закат, пол¬ 
день или рассвет - все выполнено про¬ 
сто исключительно! На местности доста¬ 
точно объектов третьего плана - деревь¬ 
ев, кустарников, сооружений. Дистанция 
прорисовывается очень далеко. Никако¬ 
го “ограничительного” тумана нет! Стоя 
на вершине горы, вы можете наблюдать 
во всей красе отрывшийся пейзаж. Пей¬ 
заж изумительный. 


Серьезное начинание 

О серьезности разработки говорят 
многие вещи. Когда шли предстартовые 
“представления” тех, кто трудился над 
проектом, появился один совсем неиг¬ 
ровой логотип. Батюшки светы, да это 
ж Шща Типе - популярный английский 
звукозаписывающий лейбл! Очевидно, 
что проблем с музыкальным сопровож¬ 
дением у игры не будет. Вполне нагляд¬ 
но и другое: если уж музыке разработ¬ 
чики уделили столь пристальное вни¬ 
мание, значит, они действительно хоте¬ 
ли воссоздать атмосферу настоящего 
экстремального спорта, с соответствую¬ 
щими персонажами, музыкальными 
произведениями, стилем. Заставки за¬ 
канчиваются, и вместо привычного ро¬ 
лика нам предлагают посмотреть игро¬ 
вое демо. Тут структура статьи созна¬ 
тельно мною ломается, ибо о графике 


Так сложилось в нашем разделе, что 
симуляторы, всяческих экстремальных 
забав достаются Драйверу. И такая си¬ 
туация всех вполне устраивала. Однако 
сегодня традиция сломана: Вкшмук по¬ 
хоронен под стопками гоночных рели¬ 
зов, и разбираться со спортивными иг¬ 
рушками ему недосуг. Пришлось мне за 
него отдуваться. И я не огорчен. Позна¬ 
комился с очень дельным произведением. 

Экстремальные игрушки выходили 
всегда. Не в больших количествах, 
но с радующим постоянством. Что мы ви¬ 
дели? Попробую напрячь свою память: 
сноубординг, горные лыжи, скейтбординг, 
серфинг, скайдайвинг, ролики, зігееі 1и§е 
(не знаю русского аналога этому термину, 
уж извините)... Возможно, что-то забыл. 

Встречались разные игры. Некоторые 
объединяли сразу несколько видов спор¬ 
та, другие - нет. А вот статус хита полу¬ 
чило единственное произведение - Топу 
На\ѵк’з Рго Зкаіег 2. Совсем недавно объ¬ 
явился очередной представитель экстре¬ 
мального класса - Махітшп Зрогіз 
Ехігете. Издает проект очень уважаемая 
контора Іпіодгатез, и это о чем-то гово¬ 
рит. Игрушка, что бывает нечасто, прак¬ 
тически не раскручивалась, но масштабы 
ее потрясают. 


А внизу такие чудесные горы! 


| Самый масштайный экстрим 
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этого произведения надо говорить сра¬ 
зу, не откладывая это занятие на потом. 
При такой графике необходимость в ка¬ 
ких-то роликах отпадает сама собой. 

Идеальное оформление 

Главное, что отличает разработку от 
всех предшественников вместе взятых - 
это гигантские открытые пространства. 
Раньше были либо уровни, либо трассы, 
на которых проходили заезды. Дальше 
ограниченных участков нас пускать ни¬ 
кто не собирался. То, что показали нам 
Іппегіоор устанавливает новый стандарт 
для моделирования пространства в иг¬ 
рах такого плана. Со спортивными про¬ 
изведениями проводить параллелей да¬ 
же и не стоит. Ничего подобного вы там 
никогда не найдете. Лично мне на ум 
пришло два гоночных творения. Это 
Моіосгозз Мабпезз 2 и 4X4 Еѵо2. Именно 
в этих играх мы видели настолько об¬ 
ширные открытые пространства. 

Проработка уровней в Махітшп 
Зрогіз Ехігете выполнена выше всяких 
похвал. Я только и делал, что охал 
и ахал, когда впервые узрел демо. Са¬ 
мые красивые горные и прибрежные зо¬ 
ны Земли подверглись тщательному пе- 
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После описания всех этих красот 
можно понять, почему игра приемлемо 
шла на второй ОеЕогсе только со сред- 

мощном разрешении 800 на 600 пиксе- 

Присутетвуют, разумеется, и недо¬ 
четы, которые касаются визуализации 
спортсменов и средств передвижения. 
Фигуры атлетов не достаточно детали¬ 
зированы, да и полигоны иногда вывали¬ 
ваются. Заметно это, в основном, на по¬ 
вторах. Хотя, если учесть великолепие 
окружающей природы, эти минусы ста¬ 
нут очень незначительными. 

Помимо отличной музыки (а она, 
без преувеличений, очень грамотно впи¬ 
сывается в игру), проект располагает 
очень качественным звуком, к которому 
лично у меня нет никаких претензий. 
Насыщенность игры звуковыми эффек¬ 
тами нормальная, ничто не раздражает. 

Интерфейс удобен и понятен. Кон¬ 
троллер отлаживается. Что еще нужно 
обычному геймеру? Ничего. 

К оформлению претензий нет. Все 
настолько чудесно, что странно стано¬ 
вится. Ждешь подвоха со стороны игро¬ 
вого процесса. 

Пять с половиной физмоделей 

Масштабы произведения чувству¬ 
ются практически во всем. Масштабная 
музыка, масштабная графика. Теперь 
вот еще и масштабные игровые возмож- 

Разработчики поставили перед со¬ 
бой очень сложную задачу - поместить 
в Махітит Зрогіз Ехігете несколько 
особенно популярных экстремальных 
видов спорта, объединив их в чемпиона¬ 
ты по многоборью. Раньше такое уже 
где-то было. Не рискну воспроизвести 
подробные детали, но отчетливо припо¬ 
минаю, что получилось плохо. При од¬ 
ном нормально работающем режиме, 
явно хромал другой. А тут? 

Смотрите, что у нас есть. Сноубор¬ 
динг, спуск на доске с песчаной поверх¬ 
ности, горный велосипед, квадроцикл, 
прыжки с вышки на канатах, полеты на 
дельтаплане! Целых шесть разнообраз¬ 
ных дисциплин. Давайте объединим два 
вида спусков на доске, так как в целом 
они очень схожи по физике. Все равно 
цифра впечатляет! Пять физических 
моделей сумели создать разработчики. 
И мой восторг так силен потому, что 
каждая модель живая. Она работает! 

И работает настолько хорошо, насколь¬ 
ко это необходимо аркадному спортив¬ 
ному проекту для того, чтобы нам было 
интересно в него играть. 

Управление достаточно детальное. 
Помимо направляющих клавиш, есть 
кнопка действия (в разных ситуациях 
она исполняет нужное телодвижение), 
трюка, ускорения и тычка (назначение 
данной клавиши не совсем понятно). 

Ускорение называется Ъоові и дает 
солидный прирост скорости в любом ви¬ 
де спорта. Также оно играет роль свое¬ 
образной лакмусовой бумажки, позво¬ 
ляя нам безоговорочно отнести игру 
к аркадам. Но не думайте, что тут все 
просто. Победы придут к вам только по¬ 
сле долгих тренировок. Кстати, именно 



с тренировочного режима я бы и поре¬ 
комендовал вам начать знакомство с иг- 

Экстремальное многоборье 

После нескольких разминочных 
миссий наступает черед первого, самого 
“незначительного” чемпионата, который 
состоит из трех трасс. Всего же в игре 
ровно двенадцать локаций, каждая со 
своей программой многоборья. 

На выбор четыре персонажа: две 
симпатичных особы женского пола и два 
мужичка. Прикинуты стильно. Произно¬ 
сят ключевые для себя фразы, привет¬ 
ливо помахивая руками. Меня очаровал 
мулат Рага, когда сказал: “ІѴаззир, 

Соревнования построены по принци¬ 
пу непрерывного действия. Номера про¬ 
граммы сменяют друг друга в реальном 
времени, а победителем признается 
участник, показавший абсолютно луч¬ 
шее итоговое время по всем дисципли¬ 
нам. Так что если вы не сильны в каком- 
либо конкретном виде спорта, у вас бу¬ 
дет хорошая возможность реабилитиро¬ 
ваться в другом. 

Вот рядовой пример одного Гран- 
при. Участники стартуют на сноубор¬ 
дах, преодолевают горный участок, ска¬ 
тываются к небольшому плато, где быс¬ 
тро скидывают с ног доски и пересажи¬ 
ваются на дельтапланы. Летят дальше, 
приземляются и бегут к квадроциклам. 
Еще отрезок трассы. Далее следует гор¬ 
ный велосипед. Последний участок, 
и вот он, финиш. С виду несложно. А на 

На деле надо, как уже говорилось, 
тренироваться. Фактически, вам пред¬ 
лагают в течение трех-пяти минут сыг¬ 
рать в четыре-шесть мини-игр, в каж¬ 
дой из которых свои навыки управле¬ 
ния. Как легко ехать на квадроцикле, 
но зато как непросто на следующем 
этапе лететь на дельтаплане! Кстати, 
дельтаплан, по-моему, самая коварная 
штука в этой игре. Особенно сложно бу¬ 
дет научиться приземляться в нужное 
место. Поэтому на данную дисциплину я 
советую вам обратить особенное внима¬ 
ние в режиме тренировки. 


А для всех ли? 

Ах да, я еще не сказал о субъектив¬ 
ных ощущениях от игрового процесса. 
При всей масштабности и проработанно¬ 
сти проект может быть просто неинте¬ 
ресным, хотя бы в силу необычной тема¬ 
тики. Все это не так. Мне геймплей при¬ 
шелся по душе. 

Динамика игры на высоте. Практи¬ 
чески все виды спорта скоростные и тре¬ 
буют от игрока хорошей реакции. Допол¬ 
нительный момент сложности, как уже 
говорилось, быстрая смена условий гон¬ 
ки и необходимость перестроиться. Ну, 
а логичной наградой за все труды стано¬ 
вятся новые трассы, которыми можно 
просто любоваться, катаясь на велоси¬ 
педе или летая на красивом дельтаплане 
с прозрачными крыльями. 

И все же я не рискну рекомендовать 
Махітит Зрогіз Ехігете всем без ис¬ 
ключения. Это проект для тех, кто мыс¬ 
лит немного нестандартно, кто любит 
экстрим и новые ощущения. Простой 
обыватель может просто не понять всей 

ного, красивого аркадного продукта. 

Не беда. Игра создавалась для цените¬ 
лей и знатоков экстремального спорта, 
которых с каждым новым днем становит¬ 
ся все больше и больше. „ 
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Не далее как вчера участник одного 
любимого мною форума спросил: а зачем 
вы вообще играете во всякие игрушки? 
Чего ради тратитъ время? (Наверняка 
каждому из вас хотъ раз приходилось 
отвечать на подобные вопросы). 

Понятно, что ему незамедлительно 
начали объяснять. Я тоже задумался 
над тем, что бы такое сказать поэф¬ 
фектней. .. а потом поймал себя на том, 
что мои мысли плавно перешли 
к Містозофі РІгдЫ Зітиіаіог - ко всей ди¬ 
настии в целом. 

И это - очень характерный пере- 

Из той информации, что была ранее 
доступна об М5Г82002, я сделал такой 
вывод: ничего революционного там не бу¬ 
дет, за исключением существенно улуч- 


Рейтинг 3.1 


шенной графики и нормального модели¬ 
рования воздушного движения в динами¬ 
ческих сценариях. В общем, так и полу- 


Что для этого нужно? 

Для этого нужна красивая графика. 
Народ любит рассуждать о вещи под 


вроде слегка 
измененного интер¬ 
фейса и нового набо¬ 
ра “фирменных” самолетов. В данном 
случае, появились новые модификации 
“Сессны”, в частности, гидросамолет, был 
добавлен “Боинг-747”, а вот “Конкорда” 
мы недосчитались. Кроме того, в рамках 
ненавязчивой рекламы побочного про¬ 
дукта (как вы, вероятно, уже поняли, я 
говорю о СотЬаІ ЕН§Ы Зітиіаіог 2) 
к списку был добавлен палубный “Кор- 

Ну и конечно, как и принято от вер¬ 
сии к версии, было увеличено количество 
аэропортов и детально смоделированных 
ландшафтов. 

Вроде бы, ничего особенного. Но ска¬ 
жем сразу: М8Р32002 - это, безусловно, 
лучший гражданский авиасимулятор на 
данный момент и, видимо, один из луч¬ 
ших авиасимуляторов вообще. Мало того, 
в отличие от многих своих собратьев по 
жанру, М8Г8 имеет отличные продажи; 
самое интересное, что это достигается от¬ 
нюдь не за счет “попсовости”. В рядах по¬ 
клонников этой вещи можно найти и, как 
говорится, “казуалов” (они-то и образуют 
основу рядов), и очень продвинутых лю¬ 
дей, которые сами занимаются созданием 
моделей самолетов и аэропортов (откры¬ 
тая архитектура игры и наличие всевоз¬ 
можных редакторов вполне позволяют 
этим заниматься). 

Так было и так будет; я полагаю, что 
у М5Е82002 все получится еще лучше, 
чем у его предшественников. Почему так 
происходит? Сейчас разберемся. 


ки - вылизанный самолетик на фоне пу¬ 
шистых облаков, а где-то внизу город- 

и все такое. Реалистичность здесь играет 
минимальную роль. 

В этом отношении предыдущие вер¬ 
сии М5Р8 были, что называется, функ¬ 
циональны. Я не могу сказать, что разра¬ 
ботчики вообще не старались сделать иг¬ 
ру посимпатичнее, но она существенно 
проигрывала по графике многим авиаси¬ 
муляторам. 

Вот тут МЗГ82002 действительно по¬ 
лучился весьма продвинутым продуктом; 
в этом разработчикам здорово помог уже 
упомянутый СотЬаІ ГН§М Зітиіаіог 2. 
Лично я СР32 недолюбливаю, но должен 
признать, что графический движок этой 
игры был вполне на уровне. Результаты 
его использования сказались незамедли¬ 
тельно. 

Облака в М8Р82002 однозначно луч¬ 
ше, чем в обеих сериях Еіу!. Очень сим¬ 
патично получилось. Тяжелые самолеты, 
поднявшись на высоту, начинают остав¬ 
лять за собой инверсионные следы 
(здесь, вероятно, надо поблагодарить те 
дымные шлейфы, которыми нас радовал 
СотЬаІ Г1і§М Зітиіаіог 2). Налицо на¬ 
стоящие виртуальные кабины. Нечто по¬ 
добное было и в М8Е82000, но тут все 
смотрится существенно лучше. Я напом¬ 
ню, что ни Р1у!, ни Е1і§Ы Цпіітііесі 2 и 3 
виртуальными кабинами не обладали во¬ 
обще. Сделаны они относительно непло¬ 
хо; в “Сессне”, например, верньеры ра¬ 
диопанели действительно трехмерны. 

Ну и, наконец, земля. Количество 
трехмерных объектов превзошло всякие 
пределы. Теперь города по плотности 
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“застройки” приближаются к тому, что 
нам приходилось видеть, скажем, 
во “Фланкере”. Появились даже трех¬ 
мерные деревья; мало того, они (вместе 
со всем ландшафтом) даже меняют свой 
цвет в зависимости от времени года. 
Единственное замечание - разработчики 
не совсем выдержали масштаб; деревья 
оказались несколько крупнее, чем поло- 

Одним словом, все стало смотреться 
очень даже симпатично. Теми картинка¬ 
ми, которые нам предлагает МЗГ82002 
действительно можно любоваться. А что 
еще нужно простому гражданину, кото¬ 
рого тонкости летной модели не особо ин¬ 
тересуют? 

Кстати, о моделях. 

Піеѵегепіііпд 8(огу 

Спор о летных моделях от МісгозоН 
идет уже очень много лет. С обеих сторон 
выступают люди очень серьезные и аргу¬ 
менты у них весьма основательны. Чаще 
всего говорят о неадекватном поведении 
самолета на критических и закритичес- 
ких углах атаки. Ну что тут скажешь? 

В могучем разделе помощи летчик-при¬ 
колист Роб Мачадо объясняет, как водить 
самолет, доходит до сваливания, но по¬ 
малкивает о штопоре. Судя по всему, его 
как не было, так и нет; мне не удалось за¬ 
ставить штопорить даже самолеты со 
стреловидными крыльями. Иногда у них 
все же проявляется некий почти не¬ 
управляемый режим, но это не штопор. 

Разрушение вследствие перегрузок 
отсутствует. Я с удовольствием крутил 
мертвые петли на “Боинг-747”. Это, кста¬ 
ти, не такая уж и мелочь; в любом авиа¬ 
симуляторе должна быть заложена такая 

лета - и подавно. 

С другой стороны, в нормальной си¬ 
туации М8Е5, как и обычно, очень хорош. 
В конце концов, не зря же его кое-где ис¬ 
пользуют в качестве тренажера. 

Насколько “доступно” пилотирование 
машин в этой игре? Вполне. На низком 
уровне сложности управление почти лю¬ 
бым самолетом осваивается стремитель¬ 
но - сел и полетел. На уровне полного ре- 

но ни с чем инфернальным вы не столк¬ 
нетесь (если не считать “Белл-Джет- 
рейнджер” на режимах, близких к висе- 
нию. Кстати, его моделька заметно изме¬ 
нилась: в МЗЕ898 и М8Р82000 вертолет 
можно было вогнать в такой режим, что 
он становился абсолютно неуправляе¬ 
мым - просто переставал отвечать на 
движения ручки циклического шага. Сей¬ 
час такого нет; практически любое вра¬ 
щение можно парировать. 

Ну и самое главное в том, что отно¬ 
сится к сложности вождения всех этих 
аппаратов. Вся работа с бортовым обору¬ 
дованием носит необязательный харак¬ 
тер. Оно, конечно, там моделируется, хо¬ 
тя и не с таким фанатизмом, как во Е1у!, 
но сделано там все так, что и без него 
можно отлично обойтись. Самолет уже на 
полосе, двигатель работает, аппаратура 
включена - вперед. Можно играться с на¬ 
стоящими навигационными картами 
и радиокомпасами, а можно просто раз¬ 
вернуть соответствующее окно и посмот- 



Впервые реалистичный контроль 
воздушного движения появился во Г1і§Ы; 
Ііпіітііесі 2. Надо сказать, что этот шаг 
был довольно необычным, особенно для 
разработчиков Ьоокіпд СНазз. Я напомню, 
что предыдущая версия не блистала аб¬ 
солютно ничем, кроме ну очень красивой 
графики. Моделирование кучи самоле¬ 
тов, каждый из которых летит по своим 
делам, все болтают с диспетчерами на 
определенных частотах и выполняют их 
указания, стало довольно неожиданным 
рывком к реализму. 

Получилось у них очень эффектно; 
удивительно, что ни во Е1у!, 
ни в М8Е82000 ничего подобного не было 
реализовано. 

“Контролируемое пространство” раз¬ 
работчики МісгозоН сделали только сей¬ 
час. Понятно, что за это их можно только 
похвалить: чем больше игра будет содер¬ 
жать в себе удачных находок, тем лучше 
она получится. 

Выглядит все довольно интересно. 
При насыщенном динамическом сцена¬ 
рии, когда вокруг носится много машин, 
вам действительно приходится запраши¬ 
вать посадку - в противном случае, 
слишком легко “вмонтироваться” в кол¬ 
легу, который, к примеру, идет на взлет 
по выбранной вами полосе. Если правиль¬ 
но построить диалог с диспетчерами, 
то чистая дорога в небе вам гарантирова¬ 
но. Даже это не является чем-то обя¬ 
зательным. Если вы просто отрабатывае¬ 
те какие-то элементы полета, то никто не 
заставляет вас заниматься подобного ро¬ 
да рутиной. Отключаем динамический 
сценарий - и все, теперь мы парим в гор¬ 
дом одиночестве и можем заниматься 
чем угодно. Никто и слова не скажет. 

Роль и место 

Ну что ж, пора нам наконец, вернуть¬ 
ся к тому, с чего мы начали - почему 
в разговоре о том, что компьютерные иг¬ 
ры необходимы, вся серия М8Е8 окажет¬ 
ся хорошим живым примером. 

А вот почему. Я не встречал другой 
игры, которая настолько доступно и в тс 
же время качественно вь 
образовательную роль. Хоро- 


но М8Е8 здесь бьет 
рекорды. Е1у! сс 
чудесным описанием 
был, конечно, очень 
хорош, но на новичков никак 
не рассчитывался. 

С М8Г8 история совер¬ 
шенно другая. Он вполне 
доступен для человека 
с любым уровнем летной 
подготовки - хоть вир¬ 
туальной, хоть реальной. 


ключительно детален - но 
абсолютно не заставляет 
углубляться в нюансы. 

Я могу сказать, что сей- 
ас необходимость заполнять 
графы относительно сложнос- 
и времени освоения вызы- 
у меня серьезную про¬ 
блему. Очень редко попада- 

в зависи¬ 
мости от подхода к ним 
то становятся в один 
ряд со всевозможны¬ 
ми встроенными 

опять же, при желании - 
такой проработкой, что 
любой профессионал оценит их 

Лично я отношусь к М8Е8 примерно 
же, как дьявол к земным соблазнам - 
было, наверняка возникли 
бы серьезные проблемы с вербовкой сто¬ 
ронников. 

Но, в отличие от дьявола, таких со¬ 
блазнов я и сам не чужд. 

Пи 
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самых македонцев играть не станет (равно 
как и в наш чемпионат, если бы он был 
включен в игру, играли бы только мы), од¬ 
нако прошлогодний состав турниров еще 
более усиливает первое, и без того негатив¬ 
ное, впечатление от старого нового творе¬ 
ния ЕА Зрогіз. 

Идем дальше, озираемся по сторонам 
и при этом не перестаем удивляться: все 
знакомо, все по старому, нигде не заблу¬ 
дишься. Те же цвета, те же шрифты, а апо¬ 
феозом этого “повторения пройденного” 
являются абсолютно нетронутые прошло¬ 
годние бэкграунды с изображениями ста¬ 
дионов. Надо сказать, последний пунктик 
является довольно смелой дизайнерской 
, следующей принципу “лучшее - 
.И 


Вместе с проснувшимся после летней 
спячки большим футболом стартовал 
очередной сезон и в футболе виртуальном. 
Первым, как и обычно, вступил в борьбу за 
симпатии болельщиков мастодонт жан¬ 
ра спортивных симуляторов - компания 
ЕА Зрогіз. 

Несмотря на все величие именитых де¬ 
велоперов, ТЬе Е.А. Ргетіег Ьеа§ие 
Мапа§ег всегда был и остается извечным 
вторым номером на рынке футбольных ме¬ 
неджеров. Истинные ценители этого жанра 
без всяких сомнений отдают свое предпо¬ 
чтение более тонкому и продуманному 
СЬатріопзЬір Мападег, а для РЬМ остают¬ 
ся эстетствующие граждане, которым пре¬ 
тит спартанская простота СМ, а также та 
часть любителей “мониторного футбола”, 
которая усаживается “поменеджерить” ис¬ 
ключительно в перерывах между симуля¬ 
торными баталиями. 


Измі 


вещей, даже для такого гранда, как ЕА 
Зрогіз, задача неимоверно сложная. И тем 
не менее, нынешняя осень дала компании 
такой шанс, ибо их потенциальная клиен¬ 
тура, уже уставшая грезить о СМ4, вполне 
могла бы, хоть и на время, переключиться 
на ТЬе ГА. Ргетіег Ыеа§ие Мапа§ег 2002. 

Для этого от ЕА Зрогіз требовалась ка¬ 
кая-то “малость” - сделать что-то принци- 


Я знаю, 

что вы делали прошлым летом 

Впервые запустив игру и попав, как 
водится, в главное меню, ваш покорный 
слуга поначалу решил, что по какой-то чу¬ 
довищной ошибке он оказался в прошло¬ 
годнем РІіМ 2001. Если бы не увиденное 
минутой ранее новое интро, то голову на¬ 
верняка бы посетила мысль поступить как 
в одном известном анекдоте - выйти и сно¬ 
ва зайти. Однако, многообещающее число 


разработчикам что-то менять, если у них 
еще с прошлого сезона остались очень да¬ 
же миленькие картиночки? 

И вот так везде: не доходящий до 
уровня прожиточного минимум изменений, 
которые скорее являются надстройкой над 
РЫМ 2001 и не несут практически ничего 
нового. Полное дежа вю. Будто шагаешь по 
лабиринту и со стопроцентной точностью 
знаешь, что именно тебя ожидает за пово- 


Восемь национальных чемпионатов: английский, 
итальянский, испанский, немецкий, французский, 
голландский, шотландский и бельгийский, 
в принципе, больше и не нужно - все равно за 
какую-нибудь Македонию никто, кроме этих самых 
македонцев играть не станет... 


“2002” подсказывало, что все нормально, 
а посему было принято решение продви¬ 
гаться дальше. 

В меню выбора тренируемой нами ко¬ 
манды оказались те же самые, что и в про¬ 
шлом году, восемь национальных чемпио¬ 
натов: английский, итальянский, испан¬ 
ский, немецкий, французский, голланд¬ 
ский, шотландский и бельгийский. В прин¬ 
ципе, больше и не нужно - все равно за ка¬ 
кую-нибудь Македонию никто, кроме этих 


ѴѴИаГ8 пего? 

“Неужели все настолько запущено 
и совершенно ничего нового в этой игре 
нет?” - спросите вы. Разумеется, это не так, 
хотя, надо признать, что на поиск новшеств 
лично у меня, человека довольно плотно 
знакомого с менеджерской серией от ЕА8, 
ушло немало времени. Представляю пере¬ 
чень достижений разработчиков достиже¬ 
ний за последний год. 



РГ 
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Интерфейс. Пусть он и собран из “то¬ 
го, что было”, однако эти прошлогодние 
кирпичики выложены теперь слегка ина¬ 
че, что немного облегчило процесс управ¬ 
ления командой. Так, на главный управ¬ 
ленческий экран РБМ 2002 вынесено 
множество закладок, позволяющих по¬ 
пасть в нужный подраздел одним касани¬ 
ем. Пустячок, а приятно. 

Из более серьезных изменений мож¬ 
но выделить коренным образом изменив¬ 
шийся подход к тренировочному процес¬ 
су. Появилась возможность регулировать 
интенсивность тренировок, распределяя 
занятия по группам между имеющимися 
ассистентами, в зависимости от уровня 

с вратарями, другой - с защитниками, 
третий может обучить техническим при¬ 
емам и тому подобное). 

полезная вкладка Регіогшапсе, наглядно 
отображающая полную статистику по те¬ 
кущему сезону для каждого игрока. Так 


изменения точки просмотра матча - не 

Безусловно, модели игроков стали 
немного аккуратнее, движения футболи¬ 
стов, в том числе и чисто футбольные 
действия - чуть плавнее и правдоподоб¬ 
нее. Однако в целом почти ничего не из¬ 
менилось: футболисты судорожно носят¬ 
ся по полю, а разноцветное болелыциц- 
кое месиво на трибунах за ними наблю- 

Единственное, что заслуживает здесь 
однозначного одобрения, так это, пусть 
и незначительно, но улучшенный АІ иг¬ 
роков, которые, слава Богу, перестали 
хронически мазать с двух метров по пус¬ 
тым воротам. Вратари больше не вталки¬ 
вают мяч в собственные ворота, появи¬ 
лись нормальные автоголы, когда защит¬ 
ник, пытаясь перехватить или отбить 
мяч, срезает его в ворота, а также голы 
рикошетом, которых раньше вообще не 

В целом же голкиперы играют более 
натурально. С другой стороны, 
при штрафном ударе, если 
стенка пропустила мяч под со¬ 
бой (кто-то из игроков не во¬ 
время подпрыгнул), кипер этот 
удар не возьмет, даже если ус¬ 
пеет до мяча добежать - он его 
как будто не видит и может да¬ 
же между ног пропустить. 

Кроме того, при стандарт¬ 
ных положениях проявляется 
старый глюк, когда игрок не 
доходит до мяча несколько ша¬ 
гов и пинает по пустому месту, 
а лежащий мяч тут же подби¬ 
рает противник. 

Если честно, то куда увле- 


$імиитюи • зрокт 
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притягивает к себе любителей виртуаль¬ 
ного спорта, заставляя их выкладывать 
кровно заработанные дензнаки за оче¬ 
редную цветастую коробку, внутри кото¬ 
рой, к сожалению, порой оказывается со¬ 
вершенно никчемная пустышка. 

Бесспорно, столь радостная для ка¬ 
надской компании ситуация долго про¬ 
должаться не будет. И даже пресловутый 
статус монополистов, вполне возможно, 
не спасет ситуацию. Я не имею в виду ис- 


Речь идет о жанре спортивных игр в це¬ 
лом. Ведь, в конце концов, даже если ЕА 
останется единственной конторой, выпу¬ 
скающей спортсимуляторы, то это нико¬ 
им образом не позволит им столь наглым 
образом стричь купоны. Новых поклон- 

сетители” сбегут в другой жанр, и даже 
преданные фанаты, имеющие свойство 

что “этот мир реален”. С кем останется 
ЕА Зрогіз в таком случае? 

Возможно, я преувеличиваю, и на са¬ 
мом деле все не настолько плохо. Однако 
стоит принять во внимание тот факт, что 
свое будущее мы строим уже сегодня 
в независимости от того, кем ты явля¬ 
ешься: крутым канадским “еаспортсом” 
или просто Васей Пупкиным из Верхнеп- 
люйска. Ведь если не будет таких Вась 
Пупкиных, то не будет и ЕА, как и не бу¬ 
дет жанра спортсимуляторов. 

Еще старина Сент-Экзюпери твердил 
нам, что мы в ответе за тех, кого приру¬ 
чили. ЕА Зрогіз удалось приручить целое 
направление индустрии компьютерных 
игр, а посему и спрос с них особый. 

Не позволяющий жить исключительно 
ради наживы. 



Еще раз о футболе 

Ну а что касается игры, 
то здесь двух мнений и быть не мо¬ 
жет. Под новой вывеской нам “от¬ 
футболили” то, что максимум тянет 
на звание аддона. Хорошего, доб¬ 
ротно сделанного, но все-таки аддо¬ 
на. Дополнительного набора миссий 
для нового футбольного сезона. 

Новичкам он, безусловно, при¬ 
дется по вкусу, оголтелым фанатам 
серии - тоже. Но вот если вы ис¬ 
тинный ценитель жанра и ищете 
что-то принципиально новое, то ру¬ 
ки прочь, ибо вы это уже видели. 
Год назад. 

к! 


кательнее следить за игрой в режиме 
Еазіѵіелѵ. Здесь, по крайней мере, можно 

получить всю необходимую информа¬ 
цию о ходе матча и своевременно внести 
в игру свои коррективы. Собственно 
именно такой подход и используется 
в других менеджерских играх, к приме¬ 
ру, в том же СМ. А вот удобоваримый 
трехмерный “якобыфутбол” в менедже¬ 
рах еще никому не удавался. 


Культ личности 

Благодаря своим славным творени¬ 
ям, ЕА Зрогіз удалось превратить про¬ 
сто название компании в самый настоя¬ 
щий знак качества, который магнитом 


что теперь у нас на руках имеется доку¬ 
ментальное доказательство действий 
игроков на поле, что позволит быстрее 
вычислять тунеядцев, непонятным об¬ 
разом затесавшихся в наш дружный 
коллектив. 

Наконец, стал более гибким процесс 
выбора тактики, в том числе и индиви¬ 
дуальной. Отныне мы можем задать мо¬ 
дель поведения для каждого спортсме¬ 
на, в зависимости от того, владеет ли он 
в данный момент мячом или же нет. 

В остальном же, большинство ново¬ 
введений носят исключительно косме¬ 
тический характер и не несут в себе ка¬ 
ких-либо серьезных, а главное, полез¬ 
ных функций. Ну, в конце концов, нель¬ 
зя ведь назвать революцией возможность 
увидеть крупным планом изображения 
строений. 


На футболе с ЕА 8роП$ 

Оставалась последняя надежда уви¬ 
деть в РЬМ 2002 хоть что-нибудь не по¬ 
крытое годичной пылью. И связана она 
была непосредственно с просмотром мат¬ 
ча: уж если в остальном разработчики 
поленились, то, возможно, хотя бы 
с движком они серьезно поработать удо¬ 
сужились... Ан нет! Халтурить - так 
халтурить. 

Движок здесь явно прошлогодний 
(ох, достало меня уже это слово, но де- 
ваться-то некуда), новая возможность 
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Вреш_освоения: около 1 часа 

Знание английского: не требуется 


Итак, перед нами продолжение про¬ 
шлогоднего раллийного симулятора под 
названием МоЫЧ КаИу СЬатріопзЫр 
(в России игра издавалась под названием 
“Ралли Чемпионат" компанией “ГЮКА"). 
МоЫІ НаМу СЬатріопзЫр был в свое вре¬ 
мя воспринят играющей общественнос¬ 
тью неоднозначно. 

С одной стороны, поклонники ралли 
признавали, что игрушка является единст¬ 
венным в своем роде проектом, который 
максимально честно симулирует такую ав¬ 
томобильную дисциплину, как ралли. Нам 
предлагали очень длинные спецучастки, 
“злую” модель повреждений и строгую 
физику. Но, с другой стороны, очевидно 

качеству игрового процесса, ибо ехать пол¬ 
часа по одной дороге было весьма и весьма 
утомительно и совсем не динамично. В об¬ 
щем и целом, проект так и остался в роли 
потенциального лидера. Успеха СМИ он не 
достиг, и достичь не мог. Впрочем, один бе¬ 
зусловно положительный момент в игре 
был. Все сходились во мнении, что графика 
в игре просто потрясающая. Но ведь не гра¬ 
фикой единой, как известно... 

Но и провальным МоЬіІІ Каііу 
СЬатріопзЫр назвать было нельзя, и со¬ 
здатели уселись за продолжение. Нетруд¬ 
но догадаться, что перед глазами у них сто¬ 
ял его величество второй “Макрей” - луч¬ 


ший раллийный симулятор за всю историю 
создания компьютерных игр на всех видах 
игровых платформ. Образец для подража¬ 
ния есть, времени - хоть отбавляй. Что же 
получилось у разработчиков? И обосновано 
ли наличие в названии игры крикливой 
приставки Хігете? 

От эффективности к эффектности 

Если вы помните, то в превью к рас- 

формация о том, что разработчики хотят 
снабдить свое детище аркадным режимом 
(опять же, как в СМН 2.0). Что ж, слово 
свое они сдержали. Только тутошняя арка¬ 
да от макреевской отличается разительно. 
Там, если помните, мы гонялись по кругу 
с противниками. Тут же - джентльменский 
набор СУ, и мы, в гордом одиночестве. Идет 
обратный отсчет времени, каждая кон¬ 
трольная точка пополняет запас секунд. 
Однако о данном режиме я упомянул не¬ 
спроста. Не для галочки. А для того, чтобы 
немного пофилософствовать, если хотите. 
Мне кажется, что наличие ярко выражен¬ 
ного аркадного режима в симуляторе на¬ 
кладывает на проект в целом какой-то от¬ 
печаток несерьезности. Возьмите того же 
“Макрея” за номером два. Вроде и сим, 
а сколько упрощений в угоду динамичному 
геймплею. Сколько эффектности в ущерб 
эффективности! А теперь посмотрите на 
8ТСС 2 - игру без всяких аркад. Проект 



выглядит серьезнее и создает абсолютно 
другой настрой. И вернемся в этом свете 
к Каііу СЬатріопзЫр Хігете. Вернемся 
для того, чтобы отметить: с появлением ар¬ 
кадного варианта гонок, игра стала гораздо 
проще и дружелюбнее по отношению к иг¬ 
рающему. От былой хардкорности, хард- 
корности хорошей, принципиальной, не ос¬ 
талось и следа. Симуляция стала зрелищ¬ 
ной и захватывающей. Она стала доступ¬ 
ной, превратившись в полусимуляцию. Это 
хорошо и плохо. Хорошо потому, что иг- 

даю это, основываясь исключительно на 
собственных ощущениях). Плохо - потому, 
как проект стал попсовым. Ралли превра¬ 
тилось здесь в красивую обертку из эф¬ 
фектных контролируемых заносов, разма¬ 
шистых аварий и помятых автомобилей. 
Это привлекает массового потребителя. Иг¬ 
ра продается. Авторы, браво! А все равно 
немного жаль. 
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КаІІу СКатріопзНір Хігете 


О странностях 

Перед тем как мы перейдем к более 
детальному рассмотрению игры, прошу 
вас понять меня правильно - КаІІу 
СЬатріопзЫр Хігете это все еще симу¬ 
лятор. И симулятор неплохой. Просто вос¬ 
принимается игра теперь несколько ина¬ 
че, нежели ее предшественница. 

Естественно, мы выбираем чемпионат. 
И вот что странно: доступными оказыва¬ 
ются только низшие классы наименее 
мощных автомобилей! Когда-нибудь 
в нормальном автосимуляторе от нас 
скрывали большую часть транспортных 
средств? Представьте, что в ОРЗ будут 
доступны только парочка болидов из са¬ 
мых слабых конюшен? Нормально ли это? 
Нет. Это аркадно, уважаемые! А если 
учесть, что в игре целых три заблокиро- 

счетов можно установить, что для получе¬ 
ния доступа к классическим машинам 
прошлого нам придется трижды одолеть 
первенство, каждый раз побеждая в своем 
классе. Да, я согласен, что каждая новая 
машина, в силу возрастающей мощности 
и массы, способна доставить несколько 
иные ощущения от пилотирования, 
но в любом случае заставлять игрока, ко¬ 
торый выложил за проект свои деньги, 
трижды проходить игру по меньшей мере 
некорректно. Впору брать в руки Закон 
“О защите прав потребителей”, и идти от¬ 
стаивать свои права в суде. Можно расце- 


Итак, первенство. Все машины, как 
нетрудно догадаться, лицензированные. 
Особенно стоит отметить раллийную вер¬ 
сию новой ЗиЬаги Ітргега. Это дебют дан¬ 
ной автомашины в компьютерных играх. 

Чемпионат проходит вполне стан- 

фигурацией спецучастков (которые идут 
парами). Изучаем тип покрытия, погодные 
условия и конфигурацию треков, для того 
чтобы провести в гараже соответствую¬ 
щие настройки. Основные моменты, как 
обычно, это жесткость подвески, переда¬ 
точные числа КПП, тип резины и мяг¬ 
кость протектора, а также дорожный про¬ 
свет. Есть еще баланс тормозной системы 
и чувствительность рулевого колеса, кото¬ 
рые играют второстепенную роль. Наст¬ 
ройки проводить нужно обязательно. 

В определенном смысле, правильно наст¬ 
роенная машина - половина успеха. 


Пролетаем пару спецучастков, и при¬ 
ходит пора ремонтировать нашего “монст- 

ям. Не гробьте свой автомобиль понапрасну. 
Хотя “по первости” сделать это будет не¬ 
просто. Игра требует времени на привыка¬ 
ние. Однако, несмотря на многочисленные 

тываются в авариях, назвать модель столк¬ 
новений и алгоритм повреждений вполне 
адекватными я не могу. У меня, скорее, 
к ним много претензий. 

Например, мне сложно понять, почему 
машина такая невесомая. Скорость - кило¬ 
метров 100 в час. Неконтролируемое сколь¬ 
жение и последующий удар в практически 
отвесную скалу. Итог? Мы взлетаем еще 
метров на семь вверх и весело там кувыр¬ 
каемся. А надо как? А надо грохнуться как 
следует в подножье препятствия и заме¬ 
реть там с разбитой “мордой”. Или удар об 
дерево по касательной. После него мы, как 
заправская юла, делаем примерно пять 
разворотов вокруг собственной оси. Где та¬ 
кое видано? Да, только в аркадах, одной из 
целей которых является, в частности, до¬ 
стижение индивидуумом такого состояния, 
в котором он лишь восхищенно произносит: 
“Ух ты...”. Повреждения есть, и отрицать 
этого никак нельзя. Можно запросто ото¬ 
рвать бампер, лишиться капота, разбить 
все стекла. Страдают и внутренности авто¬ 
мобиля: ухудшается управляемость, устой¬ 
чивость. Все это хорошо, а плохо вот что. 
“Увечья" получаются по какой-то непонят¬ 
ной схеме. На ровном месте может высве¬ 
титься надпись “сломалось рулевое управ¬ 
ление”, а после серии размашистых пере¬ 
воротов вокруг своей оси с последующим 
ударом о жесткое препятствие автомобиль 
встает на четыре колеса и (лишь немного 
помятый) продолжает движение. Странные 
вещи. Или еще пример. Бьемся в упор о бе¬ 
тонную плиту, и фары остаются целехонь- 


0 драйверском кайфе 

Однако все эти странности и недочеты 
отходят на второй план, если речь заходит 
о модели поведения машины на трассе. 

По сравнению с предшественницей здесь 
явный прорыв. Опять же хочу вернуться 
к превью. Из пресс-релиза следовало, что 
разработчики создают физику машины, ис¬ 
ходя из особенностей дизайна трасс. Чтобы 
все смотрелось и игралось органично. Ин¬ 
формация была принята к сведению, одна¬ 
ко результат все же превзошел ожидания. 
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Управление в игре очень хорошо про¬ 
думано, а от вождения машины получа¬ 
ешь истинный драйверский кайф, досту¬ 
пен который был по большому счету толь¬ 
ко в серии СМИ. Поведение машины ло¬ 
гично и предсказуемо. Приятные контро¬ 
лируемые скольжения, езда на грани сры¬ 
ва в занос, логичная работа ручника и по¬ 
нятное поведение на различных типах по¬ 
крытия. Чем дольше играешь, тем силь¬ 
нее “срастаешься” с машиной и показыва¬ 
ешь более приличные результаты. И иг¬ 
рать становится все интереснее. Ждешь 
новых СУ с иными погодными условиями 
и новыми типами дорожного покрытия. 

Что ж, без всякого зазрения совести мож¬ 
но сказать “браво!” разработчикам игры 
за такую отличную физику поведения ма¬ 
шины. Ну, а если сравнивать с СМИ, 
то КаІІу СЬатріопзЫр Хігете - это нечто 
более совершенное, нежели первое рал¬ 
лийное творение Сойетазіегз, но все еще 
не вторая часть “Ралли МакРея”. 

Оценивая в совокупности 

Ну, а завершит сегодняшний рассказ 
оценка графики и звука. Графика улуч¬ 
шена по сравнению с прошлогодней игрой, 
но не настолько, чтобы вызвать те же эмо¬ 
ции, которые дарила нам МоЫП КаІІу 
СЬатріопзЫр. Достоинства красивых пей¬ 
зажей и грамотной работы со светом отча¬ 
сти нивелируются откровенно слабыми 
моделями автомобилей. Зато очень четко 
выполнены трехмерные индивидуальные 
кабины машин. Налицо хорошее быстро¬ 
действие. В общем, добротный уровень 
выше среднего. 

К звуку претензия одна - местами не¬ 
квалифицированная работа штурмана, 
который иногда слишком поздно выдает 
информацию о крутых поворотах, что 
оборачивается в лучшем случае экстрен¬ 
ным торможением, а в худшем - авария- 

В целом, игрушка произвела хорошее 
впечатление. Это не хардкорный симуля¬ 
тор ралли, а ориентированный на массо¬ 
вого потребителя полусим. И это совсем не 
умаляет достоинств игры. От вождения 
машин в МоЫП КаІІу Хігете вы стопро¬ 
центно получите большое удовольствие. 

и 
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Время освоения: до 30 минут 

Сложность: средняя 

Знание английского: обязательно 


Наверное, специалистов по марке¬ 
тингу из компании Етріге Іпіегасііѵе 
попутал бес, или оке на них нашло кол¬ 
лективное затмение. Ребята умудри¬ 
лись пуститъ свой проект в большое 

прилавках магазинов СНатріопзЫр 
Мападег 2001/2002. Неужели они рас¬ 
считывали на равных побороться с ти¬ 
таном жанра футбольных менедже- 

Если попытаться образно предста¬ 
вить круг покупателей Бігесіог оі 
РооіЬаІІ, то вот что получится. Это либо 
ярые ненавистники серии СМ (таких лю¬ 
дей я еще пока не встречал, но, поверьте, 
они существуют), либо фанаты футболь¬ 
ных менеджеров, которые попробуют все 
подряд игры любимого жанра... 



В игре доступно восемь чемпионатов 
(помимо пяти самых популярных евро¬ 
пейских лиг можно попытать свое счас¬ 
тье на зеленых полях Голландии, Порту¬ 
галии или Шотландии) и ровно двенад¬ 
цать тренеров. Что самое интересное, 
среди серьезных дядек присутствуют 
весьма симпатичные леди, которые непо¬ 
нятно почему решили заниматься про¬ 
фессиональной тренерской деятельнос¬ 
тью. Также на самом старте вы задаете 
и параметры своего клуба: начиная от 
финансового положения спонсоров, за¬ 
канчивая уровнем физической подготов¬ 
ки подопечных. 

После этого, по идее, должна была 
начаться рутинная работа, которая пре¬ 
допределила бы дальнейший ход дел ва¬ 
шего клуба. Но в БоЕ все совершенно 
иначе. Здесь во время предсезонных сбо¬ 
ров нам вверяют только экономическую 
сферу деятельности, а остальными на¬ 
сущными проблемами занимаются много¬ 
численные помощники. Разумеется, мож¬ 
но взвалить на себя функции селекцио¬ 
нера, врача и молодежного тренера одно¬ 
временно, но вот толку от этого будет ма- 

Что касается экономической части 
игры, то тут перед вами открывается от¬ 
дельный мир, который живет по незави¬ 
сящим от вас законам. Суть сводится 
к решению единственной проблемы: где 
купить как можно больше акций нерен¬ 
табельных компаний и когда лучше всего 
“загнать” все имеющиеся на руках цен¬ 
ные бумаги уже выкарабкавшихся из 
кризиса и ныне процветающих контор. 
Всю прибыль тренер-бухгалтер может 
пустить либо на строительство дополни¬ 
тельных сооружений, либо на апгрейд 
стадиона, либо на покупку новых футбо¬ 
листов. 

Вообще-то это даже ясли 
(очень продвинутые) 

Разобравшись с многочисленными 
опциями, игрок попадает в окно трансля¬ 
ции матча. И что мы там видим? А видим 
мы там отголоски нашего детства образца 
начала 90-х. В принципе, нарисованные 
от руки футболисты и стадион смотрятся 



сейчас довольно весело и живенько, 
но только такой подход к делу заставляет 
меня понизить мнение о разработчиках 
аж до статуса яслей. 

Впрочем, на специфическом способе 
трансляции поединка двух команд кри¬ 
тика и заканчивается. Глаза стараются 
подмечать очень интересные находки, 
которые доселе не встречались ни в од¬ 
ном из менеджеров. 

Порадовала возможность определять 
зоны действия каждого футболиста в от¬ 
дельности. Если вы кликнете на любого 
полевого игрока, то перед вами появится 
закрашенный прямоугольник и две ли- 

бины атаки и обороны. Эти линии можно 
растянуть вплоть до своей вратарской. 
Обязательно воспользуйтесь данной фи¬ 
чей. Например, таким образом я создал 
двух фланговых челноков, которые кон¬ 
тролировали всю свою бровку. Парни ус¬ 
певали не только отдавать выверенные 
пасы, но и продуктивно отрабатывать 

Классно реализована возможность 
давать предматчевые установки: корот¬ 
кие или длинные пасы делать, контроли¬ 
ровать мяч или как можно быстрее из¬ 
бавляться от него, бить по воротам при 
первой возможности или же только когда 
возникают стопроцентные г 


Остаточный принцип 

Подводя итог, хочется с 
ИоЕ является типичным с 
который не хватает звезд с 
опускается ниже определеі 
тов. По некоторым парамет 
может побороться да 
нра в лице последнего СМ, но этого недо¬ 
статочно, чтобы о творении Етріге 
Іпіегасііѵе заговорили всерьез и надолго. 
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IX стандар- 
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Компания «Ыеѵѵ МесІіа Оепегаііоп» представляет 
новый командно-тактический шутер 


Тот (Іаіісух 

















Зімии-Аііои • 5РОКТ 


КоасД Ѵіаде 


КЕѴІЕМ 


Почтальон Печкин 


Пришла посылка для вашего мальчика 


Издатель 

МіЬаз Іпіегасііѵе ЕпІегІаіптепІ 

Разработчик 

Ыопэіор Епіегіаіптепі 
ѵѵѵт.попзіорі .сот 

Жанр 

Автогонки+Асііоп 

Требуется 

Реп(іит-11 300, 64 МЬ КАМ, ЗЭ 

Рекомендуется 

Реп1ішп-ІІ 466, 96 МЬ РАМ, ЗЭ (16 МЬ) 

Сайт игры 

Ьйр://ѵлѵѵу.тісІа5ІпІегасІіѵе.со.ок/ 

Наш сайт Ніір:// 

ѵѵ\лл^.датепаѵідаіог.ги/дате5/дате2090.ЫтІ 

Смотри на диске О 

скриншоты 


Л, Ч ѵ.с 



Звук и музыка ■ ■ ■ ■ ■ 

гсшнинб ^ в ^ 

Знание английского: не требуется 


Мы, почтальоны Печкины, - народ 
работящий. Нам что от жизни энтой 
надобно? Разве что велсапед новый да 
шапку ушанку без дырок. А недавно 
в нашем сельсовете завелся самый на¬ 
стоящий комтупер. Меня, как заслу¬ 
женного сельчанина села Простокваши- 
но, пригласили осмотреть новую игру 
про западных почтальонов. Как они 
свои профобязанности за рубежом вы¬ 
полняют. 

Скажу сразу: ой как нелегко живет¬ 
ся в загнивающем капитализме. Профес¬ 
сия тамошнего почтальона трудна 
и опасна. Каждый день подстерегают ка¬ 
кие-то неприятности, кто-то норовит 
пнуть, ударить, пихнуть. А за что? Мне 
же только посылку доставить адресату... 

Диковато все 

На страницах нашего з 
Укушмук, или как его там,; 
вал предварительный диагноз данной 
почтальонской игрухе. Помню, понрави¬ 
лось ему развлечение. Особенно упивал¬ 
ся гражданин моментом получения боль¬ 
шого зеленого танка. И от восторга даже 
написал в статье, что устраивал на этом 
самом танке какую-то, свят-свят, содо¬ 
мию. Ну, погорячился водитель, слово 
перепутал, за что перед особо чувстви¬ 
тельными и впечатлительными читате¬ 
лями жутко посредством меня извиняет- 

Итак, мы с вами, уважаемые журна¬ 
лопочитатели, выступаем в качестве за¬ 
океанского курьера, который, ух, собака 



такая, вечно все как проспит, так и да¬ 
вай с посылками-то опаздывать. А тут 
еще пробки! А люди-то, ждут люди бан¬ 
дерольки. А коли там фотокамера, так 
и на фото-охоту собираться впору! А тут 
из-за нерадивого курьера весь уик-энд 
коту под хвост. Стало быть, спешим мы 
в игре, имеем определенные временные 

Курьер перемещается по улицам на 
машинке. Посылки вылетают из окна 
и плюхаются около дома адресата. Но до 
этого самого дома ведь добраться, яд- 
рить яго через плечо, еще нужно. А вот 
тут возникают разного рода сложности. 

Эх, ядрить, веселье! 

На улицах тамошних городов царят 
перманентные пробки. Причем водители 
в большинстве своем чайниковатые. 
Ехать быстро не желают. Вот и плетешь¬ 
ся за ними, как обормот какой, теряя 
драгоценные минуты. Прям злоба такая 
охватывает, что жуть! Вот бы сюда мой 
лихой велсапед. Я бы на нем, ловко ла¬ 
вируя между рядами, все посылочки 
и бандерольки, а также ценные пакеты, 
сугубо вовремя доставлял. Ну да ладно, 
и тут справимся. Вот только освоимси. 

Управление в игрухе несложное. Ма¬ 
шина нехитро перестраивается, а уж 
в изгибы трассы вписывается и вовсе са¬ 
мостоятельно. Однако динамизм все же 
на месте. Постоянно приходится метать¬ 
ся промеж рядов, наводя там панику 
и беспорядок. То и дело таранишь не¬ 
спешных участников движения. И тара¬ 
нил бы дальше, да ведь ухудшается здо¬ 
ровье моего, почтальонского, автомоби¬ 
ля. Жалко его. Вот и приходится выби¬ 
рать себе модель поведения, и либо за¬ 
дабривать шоферюг попутного движе¬ 
ния халявными подарками, либо наобо¬ 
рот, колбасить их, как волков позорных, 
направо и налево оружием. 

В первом случае водилы могут враз 
подобреть и уступить нам дорогу, 
но есть и такие, которые просто ненави¬ 
дят разного рода халяву (заграница, по¬ 
нимаешь). Таких лучше объезжать за 
километр. Ну, а ежели развязывать 
с каждым локальную войну, то вскоре 
народ так против тебя ополчится, что 
впору будет в петлю лезть. Или внима¬ 



тельно собирать танк (танк собирается 
по частям, путем забрасывания посылок 
в строго установленные места), которым 
так восхищался старина Укушмук, 

Танк движется гораздо быстрее 
и ловчее обычного транспорта, в танк по¬ 
мещается куда больше разнообразных 
посылок. В танке есть магнитола и бок- 
сик с холодным пивом. А что полиция? 
Полиция приравнивается ко всем про¬ 
чим участникам дорожного движения, 
если вы в танке. Танк несется, мордует 
всех пушкой и создает потрясающе эф¬ 
фектные трехмерные взрывы. Танк - 

Есть еще много других средств до¬ 
ставления посылок. Это как стандартные 
машины, так и более необычные приспо¬ 
собления типа летающей тарелки, на¬ 
пример. В общем, копите деньги за до¬ 
ставленные посылки и бандероли унд 
коллекционируйте новые транспортные 
средства. 

Я не хуже! 

А уж сколько барахла всякого валя¬ 
ется на дорогах Запада! У нас бы давно 
растащили барыги какие. Тут вам уско¬ 
рения, и замедления, и деньги, и мощная 
защита. Все, что душе угодно. Понрави¬ 
лась мне и конфигурация некоторых 
треков - замороченная. А особенно при¬ 
глянулись секретные трассы. 

В целом, неплоха и графика, однако 
ж это уже уровень далеко не самый со¬ 
временный. Просто все симпатично и са¬ 
мобытно. 

Играл я, играл, уж весь сельсовет за 
спиной собрался. Прикольная игруха, 
занимательная. Но вовсе не жизненная. 
Нет в ней правды, брат почтальон. Нету! 
В итоге прошел я продукт г 
несколько часов. Встал,, 
кой... и тут меня словно серпом по серд¬ 
цу: а посылочки-то не доставленные ос¬ 
тались! Ну, теперь опыт экстренной до¬ 
ставки имеется. Цыгарку в рот, сам на 
велсапед, и вперед: “Пришла посылка 
для вашего мальчика, посторонись!” 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Декабрь 2001 


ѴѴЖѴѴ.6АМЕНАѴІ6АТОК.КІІ 




























Брасе На5Іе 


ІІИШАТІЩІ • БРОМ 


Михаил Алексеев 


Фантастические кит-роды 


Издатель 

МіОА5 Іпіегасііѵе 
Ніір://млѵѵѵ.тісіа$іпІегасІіѵе.со.ик/ 

Разработчик 

СНіігсН оі Еіесігопіс Епіегіаіптепі 

Жанр 

Аркадные автогонки 

Требуется 

Репішт-ІІ 300, 64 МЬ РАМ, Зй (8 МЬ) 

Рекомендуется 

РепІщт-ІІ 433, 96 МЬ РАМ, ЗР (16 МЬ) 

Сайт игры 

Нйр://ѵѵѵѵѵѵ.тісІа5ІпІегасІіѵе.со.ок/ 

Наш сайт 

Ьпр://ѵѵѵѵѵѵ.датепаѵідаІог.ги/датез/дате2091 .НітІ 

Смотри на диске О 

скриншоты 


Игровой интерес ■■■■■■■ 
Графика ■■■■■■■■ 
Звук и музыка ■■■■■■■ 
Управление ■■■■■■■ 
Ценность для жанра ■■■■■ 

Об этой игре мы уже рассказывали. 
Однако то был рассказ неполный, осно¬ 
ванный на результатах изучения демо¬ 
версии и пресс-релиза от разработчиков. 
Зрасе Назіе тогда распространялся ис¬ 
ключительно через интернет. Но изда¬ 
тель был найден “в реале”, и проект те¬ 
перь можно обнаружитъ на прилавках 
магазинов. Немного изменилась и начинка 
игры. В основном это касается организа¬ 
ции игрового процесса. 

Итак, нам доверили гоняться на ка¬ 
ких-то чудо-машинах будущего. Вождь 
Быстрая Нога уже давал описание этим 
агрегатам. Поэтому лучше просто привес¬ 
ти цитату, нежели пытаться снова приду¬ 
мать определение: “СЬигсЬ оі Еіесігопіс 
Епіегіаіптепі пошла по тому же пути: 
по футуристическим трассам Зрасе Назіе 
рассекают аппараты, подозрительно похо- 


Рейтинг 6.7 


мальные показатели скорости. В общем, 
в аспекте построения треков игра весьма 
сильна. Но присутствует и досадный ми¬ 
нус. Число трасс невелико - всего четыре. 
Однако этот достаточно серьезный недо¬ 
статок в какой-то мере нивелируется 
принципом проведения чемпионата. 

Для того чтобы получить доступ на закры¬ 
тую трассу, игроку придется приложить 
: титанические усилия. 


Сбалансированная физика 

Но прежде чем обращаться к ш 
проведения первенства, давайте оценим 
качество игрового процесса. 

Итак, наша “болванка” чрезвычайно 
быстра. Как вам перспектива набрать не¬ 
имоверную скорость 1000 километров 
в час? Прагматичный игрок предположит, 
что на такой скорости управлять болидом 
будет просто невозможно до 







е. Вам необходимо прийти пер¬ 
вым, а затем начинается самое интересное. 
Каждый следующий круг необходимо про¬ 
ходить быстрее предыдущего. Скорость 
постоянно растет, у игрока учащаются 
пульс с дыханием. В глазах бешено мель¬ 
кают задники, а игра хочет все новых и но¬ 
вых быстрых кругов! Один Гран-при 
в этой игре стоит как минимум трех 
в обычной аркаде! 

В общем, игра однозначно заслужива¬ 
ла того, чтобы быть переизданной в реаль¬ 
ном формате. И пусть число трасс и машин 
в Зрасе Назіе невелико, неординарное по¬ 
строение игрового процесса делает игру 
очень интересной и динамичной. И не та- 





















До очередного откры¬ 
того первенства Франции 
по большому теннису 
Коііапд. Сатгоз еще уйма 
времени, а кушать хочет¬ 
ся. Это первое, что я по¬ 
думал, когда узнал о релизе 
очередного теннисного 
проекта от французов из 
Сагарасе, компании, изве¬ 
стной, в основном, своим 
теннисным сериалом. 

В принципе, решение стратегичес¬ 
ки верное. Есть неплохой движок, кото¬ 
рый грех не использовать для создания 
какой-нибудь еще теннисной игры. По¬ 
ступали же так в свое время ЕА Зрогіз, 
выпуская на движке ЕІЕ А Зоссег лет¬ 
ние игры, посвященные чемпионатам 



Симпатичное только лицо 


Европы и мира по футболу. В общем, 
нормальная практика. 

Дешево, но сердито 

Господа французы, впрочем, вы¬ 
брали несколько иной подход к клони¬ 
рованию теннисной идеи. Они не стали 
творить очередной полусимулятор, ко¬ 
торый, в любом случае, больше смахи¬ 
вал бы на аркаду, а занялись изготов¬ 
лением максимально веселой и неза¬ 
тейливой, абсолютно несерьезной тен¬ 
нисной игрушки. 

Разрабатывать такого рода спор¬ 
тивные игры проще всего. В подавляю¬ 
щем большинстве случаев от создате¬ 
лей не требуется приобретать никаких 
навороченных лицензий, а необходимо 
лишь настругать колоритных спортс¬ 
менов да наклепать побольше интерес¬ 
ных арен для соревнований. Пусть 
скромный, но успех игре при хорошей 
графике будет обеспечен. История зна¬ 
ла несколько проектов такого плана, 
а вспоминается лично мне лишь один - 
старинная игра ОТА Дат. Уверен, что 
и Зігееі Теппіз будет очень скоро раз 
и навсегда забыт игровой общественно¬ 
стью. Впрочем, сначала ему надо еще 
оказаться замеченным, что сделать 
совсем непросто. 

Убого 

Зіхееі Теппіз, как совсем нетрудно 
догадаться, посвящен соревнованиям 
неких уличных теннисистов. Не знаю, 
как вам, а мне эта идея кажется высо¬ 
санной из пальца. И картина играющих 
где-то в Бруклине, рядом с черными 
негритянскими кварталами, теннисис¬ 
тов выглядит немного абсурдной. Тен¬ 
нис, в отличие от того же баскетбола, 
развлечение весьма дорогое, и чтобы 
данная игра достигла статуса уличной, 
благосостояние населения Земли долж¬ 
но очень ощутимо улучшиться. Ну да 
ладно. Идея все равно неплохая, 
для аркады очень даже подходящая. 

Спортсмены в игре представлены 
в виде этаких забавных головастиков. 
Маленькие тельца и большие головы 
с выразительными лицами. Очень похо¬ 
же на персонажей из рассмотренной 


где-то неподалеку игрушки “Большие 
Гонки”. Только вот модели игроков при 
ближайшем рассмотрении оказываются 
очень некачественными. Полигоны так 
и топорщатся из виртуальных тел, 
и только лица смотрятся более-менее 
прилично. Очень непохоже все это на 
последнюю часть Коііапй Оаггоз, где 
модели теннисистов не вызывали ров¬ 
ным счетом никаких нареканий. Созда¬ 
ется впечатление, что игрушка дела¬ 
лась на коленке. В спешке. 

Потом оказывается, что в Бігееі 
Теппіз нет даже простенького чемпио¬ 
ната. Все, чем располагает проект - ра¬ 
зовые встречи. Это может быть одиноч¬ 
ка или парный разряд. Варьируется со¬ 
став игроков - от одного живого чело¬ 
века и трех искусственных участников 
(пара) до четырех людей. Однако от¬ 
сутствие первенства это никоим обра¬ 
зом не оправдывает. Получается не иг¬ 
ра, а какой-то суррогат, абсолютно не 
мотивирующий игрока на какие бы то 
ни было подвиги. 

Нет, это даже не аркада 

Как следует из обещаний разработ¬ 
чиков, каждый из немногочисленных 
теннисистов обладает не только яркой 
и запоминающейся внешностью, 
но и особым игровым почерком. 

То бишь, у каждого есть свои плюсы и, 
как водится, минусы. Почти ложь. 

Чего мы ждем от аркады? Прежде 
всего, зрелища. Большого и легкого 
развлечения. А чем оказался в итоге 
Зігееі Теппіз? Он оказался невзрачным 
Воііапсі Оаггоз, обернутым в якобы ар¬ 
кадную оболочку. Нет красивых эф¬ 
фектных ударов, эффектных супер¬ 
движений (помните, как парили бас¬ 
кетболисты в ИВА Дат?), бешеной ди¬ 
намики поединка. Только флегматич¬ 
ные перестукивания мяча, с нехитрыми 
тактическими ходами. Да и корты не 
очень оригинальны. Уверен, при опре¬ 
деленном желании можно было приду¬ 
мать нечто более интересное, нежели 
убогая “Орбитальная станция”, где по¬ 
чему-то даже нет невесомости. 

Графика в игре не произвела ника¬ 
кого впечатления. Про похабные мо- 
дельки игроков с вываливающимися 
полигонами я уже рассказывал. А если 
хотите общее впечатление от всего ос¬ 
тального, то его можно передать двумя 
словами - очень скромно. Ни за что не 
зацепляется глаз. Разве что текстуры 
симпатичные. На равных с графикой 
и звук. Удары мяча и редкие стоны 
(совсем не аркадные) участников матча. 

Вердикт будет совсем неутеши¬ 
тельный. Перед нами одна из самых не¬ 
удачных в мире попыток сделать из 
спортивного почти симулятора аркаду. 
Не вышло. А получилось нечто такое, 
во что больше десяти минут играть не 
хочется. Разве что с живым оппонен- 
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• процессор Репіішп II 
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• Видеокарта с 30 акселератором 

• Звуковая карта с поддержкой ЗР звука 
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Боги и -герои скандинавского эпоса - в новой 
тактической игре от Ыезу Месііа Сепегайоп. 
Викинги и тролли, божества и чудовища, 
населяющие мифические острова, вовлечены в 
вечную борьбу богов - Одина и Фенрира. 

Три главных героя неожиданно оказываются в 
самом центре этой борьбы. Высшие силы 
определяют их жизненный путь. 

Смогут ли воины разрушить замысел богов и 
изменить Судьбу? 


12 уровней с различными миссиями, заданиями и 
сюжетными поворотами 
3 уровня сложности 

До 60 минут игрового времени в каждом уровне 
Оригинальная боевая система: различные виды оружия, 
несколько типов атак, участие природных сил в битвах 
Яркий стильный дизайн игры 
Простой и удобный пользовательский интерфейс 
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К я увидел... 

Как в игре Кил Свтптй 
сделать тайлов явным, 
нв првбвгая к читврствд 

“Лозунг подводников очень прост. Все корабли делятся на 
два вида - подводные лодки и их цели”. 

Том Клэнси. “Охота за “Красным Октябрем” 


Андреи “Хорнет Ламтюгов 


РС со-пом 




Сегодня, после краткой вступительной части, мы поговорим 
о том, как обнаруживать цели, опознавать их и определять, чем 
они занимаются. Обсуждать применение различных видов ору¬ 
жия нам придется уже потом - уж очень в новой игре этого ору¬ 
жия много, а вариантов его применения еще больше. 

Вступительная же часть у нас будет такой: краткий обзор 
матчасти и возможностей, которые эта матчасть нам предо¬ 
ставляет. 

Действующие лица и исполнители 

Рассматривать мы будем две лодки: нашу “Акулу-2” и амери¬ 
канский “Сивулф”. Конечно, там есть еще “Акула-1” и “Лос-Анд¬ 
желес”, но, по сути, это то же самое, только с несколько ухудшенной 
акустикой. 

Итак, “Акула-2”. Лодка победителя. Имеет мощное гидроакус¬ 
тическое оборудование и вооружена до зубов. Начинать трениро¬ 
ваться нужно именно на ней. 

“Сивулф” - вещь довольно тихая, но по чувствительности гид¬ 
роакустического комплекса (ГАК) все же уступает “Акуле” (тут со 
мной не все согласны, но мне не раз и не два приходилось топить 
“Сивулфы”, не имеющие ни малейшего представления о том, что я 

в очень скверном настроении). “Сивулф” - инструмент профессио¬ 
нала; командование этой лодкой требует очень вдумчивого и нето¬ 
ропливого подхода. Если вы командуете “Сивулфом", то, скорее все¬ 
го, вам гораздо реже придется ускорять время; тут надо подолгу об- 

вручную, не полагаясь на экипаж 

Впрочем, это не более чем мое мнение - правда, подкрепленное 
многочисленными наблюдениями относительно того, на чьей сторо¬ 
не легче проходить кампанию. Некоторые наши зарубежные друзья 
считают иначе. 

Чти уголовный кодекс 

Это то, что касается самих лодок Теперь самое время рассмот¬ 
реть различные опции реализма и определить: что из них является 

“Автоматическая команда” во всех вариантах. На мой взгляд, 

лодке в одиночку; в его подчинении находится экипаж. Кстати, 
на российских лодках численность экипажа примерно вдвое мень¬ 
ше, чем на американских - за счет более высокого уровня автомати- 

ВЬоѵѵ Ьіпк Г)а1а. Эта опция устанавливает канал связи между 
дружественными боевыми единицами. Насколько это реалистично? 
Российские лодки имеют боевую информационно-управляющую 
систему (БИУС), которая действительно может обмениваться ин¬ 
формацией с другими кораблями по гидроакустическому каналу. 
Попросту говоря, погрузившаяся лодка не так уж и отрезана от 
внешнего мира. 

8Ьо\ѵ І)сасі РІаіГогтв. Как только какой-то корабль будет унич¬ 
тожен, его истинное положение немедленно отобразится на карте. 
Эта опция практически ничего не меняет. В игре в любом случае вы 


можете узнать из окошка статуса миссии, насколько успешна была 
ваша атака, а в жизни попадание в цель сопровождается дополни¬ 
тельными шумами - грохотом ломающихся переборок, шумом вы¬ 
ходящего воздуха и так далее. 

ЬЬолѵ 31). В принципе, это тоже мало что меняет. Трехмерная 
картинка не сообщает вам ровным счетом ничего. Она воспроизво¬ 
дит ваше видение ситуации. Если торпеда на ней вдруг проходит 
сквозь цель и шпарит дальше, это значит, что координаты цели бы¬ 
ли вычислены неверно, только и всего. 

8Ьо\ѵ ТгиІЬ. Вот это уже самый настоящий чит - продемонст¬ 
рировать истинную ситуацию. В принципе, он может быть полезен 
в процессе тренировок - для того, чтобы тут же оценивать, насколь¬ 
ко воссозданная вами картина обстановки отличается от реальной. 
Вообще же его, ясное дело, применять нельзя. 

(}иіск ЬаипсЬ. Еще один полноценный чит - мгновенная переза¬ 
рядка торпедных аппаратов. В жизни все происходит довольно мед¬ 
ленно; аппарат заряжается несколько минут. 

В режиме тиіііріауег сервер имеет право установить свой соб¬ 
ственный набор опций. Некоторые делают так: отключают автома¬ 
тическую команду, но включают 8Но\ѵ ТгиІЬ. Понятно, что таким 
образом играют только дегенераты; при подобном подходе уровень 
реализма деградирует со страшной силой. 

На этом мы и закончим вступительную часть. А теперь - впе¬ 
ред! Сегодня нам предстоит погрузиться в волшебный мир гидро¬ 
акустики. 

Несколько краеугольных 
акустических камней 

Камень первый. Двигаться надо медленно. 

Во-первых, лодка, идущая на приличной скорости, как вы сами 
понимаете, шумит сильнее. Во вторых, сама она при этом не слышит 
ровным счетом ничего — шум обтекающей воды заглушает гидрофо¬ 
ны. Если вам ОЧЕНЬ надо идти быстро (например, если вы выбива¬ 
етесь из графика или отстали от группы кораблей, которую вам 
приказано сопровождать), двигайтесь рывками - бросок, притормо¬ 
зил, прислушался, ничего не обнаружил - следующий бросок. 

Камень второй. Кавитация. 

На определенной скорости винт уже не режет воду, а рвет ее - 
за лопастями образуются пустоты, которые тут же охлопываются. 
Во-первых, это сопровождается мощным ревом, который разносит¬ 
ся на весь океан, а во-вторых, каждый такой хлопок наносит гид¬ 
равлический удар по лопасти - винт изнашивается быстрее. То, как 
для современных лодок изготавливают винты - это отдельная исто¬ 
рия; практически, каждый винт - штучное изделие, работают над 
ним так, как в древности работали над самурайскими мечами. Ско¬ 
рость, на которой начинается кавитация, зависит от глубины. Чем 
глубже, тем быстрее может двигаться лодка, не создавая лишнего 

Камень третий. Слой скачка. 

Здесь мне, к сожалению, приходится быть кратким и не расска¬ 
зывать во всех подробностях о том, почему толща океана разделя¬ 
ется на слои и в этих слоях температура воды ведет себя по-разно¬ 
му - от поверхности и до примерно стометровой глубины идет изо- 
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термический слой с одной и той же температурой, а глубже она на¬ 
чинает равномерно падать. Замечу лишь, что граница между этими 
слоями славится тем, что (скажем так) задерживает звук Классиче¬ 
ский прием маскировки для подлодки - уйти под этот слой. Конеч¬ 
но, под ним она и сама будет хуже слышать надводные корабли. 



Камень четвертый. Наша бухгалтерия. 

Вообще-то, от бухгалтерии тут только слова “актив” и “пассив”. 
Но они могут означать разницу между жизнью и смертью. И не про¬ 
сто могут, а очень часто с удовольствием это делают. 

Все средства обнаружения (не только гидроакустические) под¬ 
разделяются на активные и пассивные. Пассивные воспринимают 
физические поля цели - речь идет об акустическом поле, том шуме, 
который эта цель распространяет. 

Активные же посылают к цели свой сигнал и принимают отра¬ 
женное эхо. В данном случае, речь опять-таки идет о звуковом им¬ 
пульсе. Он не обязательно ультразвуковой. Один из реальных про¬ 
тиволодочных комплексов был основан на применении специальных 
взрывных зарядов; после их подрыва акустики слушали - не при¬ 
дет ли откуда эхо. 

Ну что тут скажешь? Если речь идет о пассивных средствах, 
то слишком многое зависит от шумности цели “Тихую” лодку услы¬ 
шать тяжело, а иногда и просто невозможно. К тому же у любого 
пассивного средства обнаружения есть один характерный недоста¬ 
ток: оно никогда не дает информацию о дистанции до контакта. 

С активным гидролокатором все проще. Конечно, тут от цели 
тоже кое-что зависит, но уже не в такой степени. Да и активный ре¬ 
жим моментально дает дистанцию. Но. 

Первый же импульс мгновенно рассекретит источник излуче¬ 
ния. Более того - применение активного гидролокатора необяза¬ 
тельно даст желаемый результат; не факт, что цель тут же появит¬ 
ся на экране, но вот это самое рассекречивание произойдет со сто¬ 
процентной гарантией. 

На этом мы вновь перейдем к матчасти. Итак, гидроакустичес¬ 
кий комплекс - ГАК. 

И не говорите этого слова 

Я имею в виду слово “сонар”. В русском языке оно не употреб¬ 
ляется. 

ГАК состоит из нескольких гидроакустических станций - ГАС. 
Соответственно, каждая станция оснащена своей антенной. 


_ 8ІМШАІЮИ • Д РОИТ 
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Если говорить простым языком, то каждая лодка в игре имеет 
три антенны - носовую, бортовую и буксируемую. То, что вы видите 
на картинке — это как раз есть буксируемая антенна. 

Настоящая “Акула” в дополнение к этому оснащена еще и сис¬ 
темой обнаружения кильватерного следа. Специальные датчики за¬ 
секают полосу взбаламученной воды, которая остается за прошед¬ 
шим кораблем или подводной лодкой. Замаскировать этот “хвост” 
невозможно. Но это к слову. 

Итак, вот что из себя представляют три эти антенны. 

Носовая. Сферическая на “Сивулфе”, цилиндрическая на “Аку¬ 
ле”. Работает в диапазоне высоких частот. Может также работать 
и в активном режиме (как уже было сказано, вам это не пригодится). 

Имеет мертвую зону в кормовых углах. 

Бортовая. Работает в диапазоне средних частот. Очень подвер¬ 
жена “скоростным” помехам - становится практически неэффек¬ 
тивной на скоростях больше пяти узлов. Имеет мертвые зоны по но¬ 
совым и кормовым углам. 

Буксируемая. Ее полное название - гибкая протяженная букси¬ 
руемая антенна (ГПБА). Самая чувствительная из всех антенн Во- 
первых, она находится на удалении от лодки, а потому ей меньше 
мешает собственный шум носители Во-вторых, она работает с низ¬ 
кими частотами, а именно звуки низкой частоты распространяются 
в воде дальше всего. Мощная вещь. Но ее применение связано с ря¬ 
дом нюансов. 



Во-первых, она должна быть вытянута. Изогнутая антенна да¬ 
ет картину с искажениями, а при достаточно крутом развороте мо¬ 
жет даже “обнаружить” вашу собственную лодку. Если вы меняе¬ 
те курс, то антенне нужно некоторое время, чтобы вновь вытя¬ 
нуться. 

Во-вторых, она не должна провисать. В районах с малыми глу¬ 
бинами на небольшой скорости буксируемую антенну можно пота¬ 
щить по дну; в таком состоянии она не дает вообще никакой ин¬ 
формации. Говорят, что таким образом ее можно и оборвать. 

В-третьих. Это “говорят”, а вот если дать с ней задний ход, 
то точно ее потеряешь. 

В-четвертых. Буксируемая антенна всегда дает два изображе¬ 
ния - истинное и зеркальное. И каждый раз надо разбираться, что 
из них что. Это делается либо при помощи маневра (истинный пе¬ 
ленг остается постоянным), либо по сведениям от других антенн. 

А теперь рассмотрим саму аппаратуру, с которой вам и при¬ 
дется работать. 

ПІоѵѵ уои сап $ее 1Ие тизіс 

Тут мы имеем широкополосный дисплей, узкополосный дис¬ 
плей, “Демон”, систему обнаружения гидролокационного облуче¬ 
ния и кое-что еще. Но я сразу хочу сказать одну вещь. Некоторые 
дисплеи, особенно из тех, что стоят на “Акуле”, напоминают по ви¬ 
ду “классический радар”: в центре - мы, засветка - противник. 
Так вот, я напоминаю: ни одна картинка из тех, что там демонст¬ 
рируются, не дает ни малейшего указания на дистанцию до цели. 
Победите в себе этот стереотип. 


Широкополосный дисплей 

Вот так он выглядит на “Акуле”, а вот так - на “Сивулфе”. 

Несмотря на то, что смотрятся они совершенно по-разному, 
задача у них одна и та же - наглядно демонстрировать постоян¬ 
ный сигнал на обычном шумовом фоне. У “Сивулфа” сигнал испол¬ 
нен в виде более яркой засветки. У “Акулы” - в виде пика. 

Дисплей “Сивулфа” “прокручивается” по ходу времени, 
а потому он еще и оставляет “историю” контакта. Чем медлен- 
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нее эта прокрутка, тем отчетливее выглядят слабые засветки. 
Именно поэтому этих экранов не один, а два - чтобы их можно 
было настроить на разные скорости обновления (это делается 
кнопками “Тіте 8са1е Тор” для верхнего дисплея и “Тіте Зсаіе 
ВоШэт” - для нижнего. “Акула” такой возможности не имеет, 
но зато демонстрирует на одном экране показания всех трех ан¬ 
тенн сразу. 

Что касается цифры пеленга. Она абсолютная, отсчитывает¬ 
ся не от курса корабля, а от направления на норд, на север, 
то есть. Если вы выполняете маневр, то отметки не сдвинутся 
с мест, они могут только оказаться в мертвой зоне или попасть 
под одну из вышеописанных особинок буксируемой антенны (ес¬ 
ли речь идет о ней). 



Широкополосный дисплей 'Акулы". 

1 - курсор носовой антенны; 

2 - курсор буксируемой антенны; 

3 - курсор бортовой антенны; 

4 - обратите внимание на 'зеркальные" контакты буксируемой 
антенны. 



Широкополосный дисплей 'Сивулфа". 

1 - контакты выглядят ярче на дисплее, который прокручивается 
медленнее. Обратите также внимание на косые линии - это 
значит, что со временем пеленг меняется. Черная полоса - 
мертвая зона носовой антенны. 

2 - сейчас центр экрана соответствует пеленгу 0. Но можно 
настроить на 180 


Кнопки здесь такие. 

Тгаскег А.чьідп. Допустим, вы видите на дисплее контакт - 
четкий пик или полосу. Что делать с ним дальше? 

А дальше им должна заняться автоматика. Наводим курсор 
на пик и нажимаем кнопку “Тгаскег Аззщп”. Если контакт до¬ 
статочно сильный, то для него выделится специальный канал 
слежения; компьютер начнет уже без вашего участия отслежи¬ 
вать цель и передавать сведения о ней в БИУС. У каждой антен- ; 
ны есть по четыре таких канала. Это одна из самых главных кно- | 
пок; без ее применения настоящее сопровождение цели невоз¬ 
можно. Канал имеет название - букву. 


Сусіе Сопіасія (она же - Тгаскег Кеѵіеѵг). Эта кнопочка пере¬ 
брасывает курсор между контактами, которые уже сопровождают¬ 
ся. Практически бесполезная вещь; не думаю, что вы будете часто 
ей пользоваться. 

Аисііо (она же Тоддіе Аисііо). Включение/выключение звучания 
контакта. Собственно с ним-то, со звучанием, мы и работаем всю до¬ 
рогу. Но как ни парадоксально, само по себе, в первозданном виде, 
оно редко о чем говорит. 

“Сивулф” также имеет две оригинальные кнопки. 

Піяріау Сепіег Определяется, какому направлению, северному 
или южному, будет соответствовать центр экрана. Ничего принци¬ 
пиально связанного с качеством обнаружения цели тут нет, просто 
как правило удобнее смотреть на отметку, находящуюся поближе 
к центру дисплея. 

КАРЬОС. Очень специфическая штука. Благодаря применению 
новейших технологий приема и обработки звуковых сигналов, гид¬ 
роакустический комплекс в ряде условий “Сивулфа” умеет мгно¬ 
венно определять дистанцию до цели - как говорится, не отходя от 
кассы. Вещь, обычно невозможная для пассивных средств обнару- 

Но сам дисплей - это еще не все, что там есть. Мне особо хочет¬ 
ся обратить ваше внимание на окошечко под названием 8ідпа1 іо 
ІЧоіяе Каііо, или, по-простому, 8NЕ. Соотношение “шум - сигнал”. 

Некоторые контакты бывают настолько слабыми, что вообще не 
оставляют следов на экране. Но обнаружить их все же можно. Если 
вы подвигаете курсор по дисплею, то наверняка обратите внимание 
на то, что по некоторым пеленгам ЗЫК показывает цифру, отлич¬ 
ную от нуля (обычно что-то около 3-5). Этого недостаточно для того, 
чтобы поставить контакт на сопровождение, но такую информацию 
стоит принять к сведению. Если, например, нечто подобное видится 
на носовой антенне, то есть смысл развернуться к контакту бор- 

Как уже писалось, все эти операции могут проделываться “ав¬ 
томатической командой”. Так вот, именно замечательное окошечко 
8І4К и служит очень веским основанием для того, чтобы вы почаще 
забегали из центрального поста в виртуальную гидроакустическую 
рубку и заглядывали вашим невидимым акустикам через плечо. 

Тут есть еще один нюанс не в нашу пользу. ГАК “Сивулфа” ни¬ 
когда не покажет зря ненулевой 83МК, за этой циферкой обязатель¬ 
но кроется что-то сугубо материальное. А вот “Акула” может “ука¬ 
зать” в пустоту и частенько это делает. 

У “Сивулфа” еще есть “окошко” под названием ѴѴАА - \ѴісІе 
Арегіиге АсциізНіоп. Там показывается дистанция, измеренная по 
процедуре КАРБОС. 


Вещь очень занятная, но увы - часто бесполезная. Главное 
назначение этой штуки - производить частотный анализ шума 
обнаруженного контакта. 

Зачем это делать? Дело в том, что каждый тип корабля шумит 
по-своему. И даже не просто по-своему - на отдельных частотах 
наблюдаются резкие всплески шума, в то время как на других нет 
ровным счетом ничего. Если мы разложим шум, исходящий от 
контакта по частотной шкале, то увидим довольно интересный 
рисунок. 

Расположение частотных дискрет - это “подпись” каждого 
корабля; по ней можно его идентифицировать. А в реальной жизни 
- даже различать между собой разные корабли одной серии. 


Вот так выглядит узкополосный дисплей “Акулы”. 
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А почему от этого редко бывает толк? 

А потому, что наблюдение за контактом, как правило, ве¬ 
дется на пределе возможностей средств обнаружения. Осо¬ 
бенно, если речь идет о вражеской подводной лодке. Прибли¬ 
жаться к ней, чтобы получить более четкую картинку, просто 
опасно. Выжидать - тоже. Любой ценой надо выстрелить пер¬ 
вым; тут счет идет на минуты. 

Именно поэтому о характере контакта чаще всего прихо¬ 
дится догадываться по косвенным признакам. Мы поговорим 
о них чуть позже, когда речь пойдет о процедуре сопровож- 

"Демон" 

Слово “демон” - нерусское. В данном случае, это просто 
сокращение от БЕМОсІиІаІесІ Иоізе. В предшественнике ЗиЬ 
СоттапсІ, 688(1) НипІег/КШег, вызов этого экранчика проис¬ 
ходил по кнопке, на которой была действительно изображена 
зловещего вида рожа с рогами. Демодулированный шум. За¬ 
чем же понадобилось его демодулировать? 

Чтобы извлечь максимум информации из характера вра¬ 
щения винта контакта. “Демон” позволяет определить коли¬ 
чество его оборотов. Как это сделать, и какие выводы из этого 
могут последовать? 

Смотрим на экран “Демона” (он практически одинаков 
для подлодок всех типов). Выбираем антенну и включаем тот 
канал, который следит за нужной нам целью. По экрану на¬ 
чинают ползти параллельные вертикальные полосы. Здесь, 
кстати, тоже можно отмасштабировать картинку по частоте. 

Что значат эти полосы? Грубо говоря, левая указывает на 
скорость вращения вала винта, а все остальные - на количе¬ 
ство его лопастей. Четыре полосы - трехлопастный винт. 

Если мы уже классифицировали контакт, то знаем вол¬ 
шебное число под названием ТРК - іигпз рег кпоі. Попросту 
говоря, какое количество оборотов должен делать винт для 
увеличения скорости на один узел. Здесь же вводим это чис¬ 
ло в систему и подводим курсор к левой полосе. После чего 
незамедлительно получаем скорость цели с максимальной 
ошибкой примерно в плюс-минус два узла. Скорость очень 
нам пригодится, когда мы будем вычислять то, что называет¬ 
ся КПДЦ - координаты и параметры движения цели. 

В принципе, количество лопастей винта может приго¬ 
диться для классификации контакта - к примеру, “купцы”, 
как правило, имеют трех- или четырехлопастные винты, во¬ 
енные корабли - четырех-пятилопастные, количество лопас¬ 
тей винта у лодок может достигать семи. Проблема лишь 
в том, что тут все тоже упирается в отчетливость контакта. 
Демодуляция слабого шума может просто не отрисовать все 
следы от лопастей. 
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Как и в случае с аналогичным дисплеем “Сивулфа”, на 
экран можно выдавать “эталонные” рисунки, чтобы сличать 
их с теми, которые мы получаем. 

Надо сказать, что чем четче картинка, тем меньше 
образцов можно вызвать для сравнения. Компьютер сам 
выбирает наиболее похожие “отпечатки” и предлагает только 

Что здесь у нас есть? Во-первых, мы можем варьировать 
масштаб картинки по частоте. Пощелкайте переключателем 
- сразу поймете, о чем я. 

Во-вторых, на узкополосном дисплее “Акулы” тоже 
можно выбирать антенну, выдающую информацию в данный 
момент. Здесь требуется еще один комментарий. 

Дело в том, что вы НИКОГДА не увидите частотный 
рисунок, полностью совпадающий с эталонным. Я напоминаю, 
что каждая антенна работает в своем диапазоне частот. Если 
вы переключитесь на буксируемую антенну, то увидите 
только низкочастотные составляющие. Если на носовую - то, 
наоборот, лишь высокочастотные. Наиболее полную картину 
могла бы дать бортовая антенна (и в мануале про нее так и 
говорится - используется, главным образом, для 
идентификации контакта), но она слишком слабенькая. 
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Роботы 

Они же ІШѴ - Иптаппесі Ііпсіегѵ/аіег ѴеЫсІе. Робот выпус¬ 
кается из торпедного аппарата и тихонько ползет, куда ему ска¬ 
жут, на скорости в пять узлов. По сути, это выносной гидролока- 

Его работа не отображается ни на одном из тех экранов, о ко¬ 
торых мы говорили. Но он свое дело делает, и довольно неплохо. 
Робот может работать как в пассивном, так и в активном режиме. 

С их применением связан один интересный нюанс: первым, 
что обнаружит робот, окажется ваша родная субмарина. Она бу¬ 
дет отслеживаться наравне со всеми прочими контактами. 

Мы вернемся к этой теме, когда будем говорить о расчете 
КПДЦ и о применении оружия. 

Активный режим 

В нем может работать носовая антенна. И это как раз то, чего 
применять не нужно никогда. 

Как уже говорилось, нет ни малейшей гарантии, что переход 
в активный режим даст вам какую-то новую информацию. Цель 
может быть слишком далеко или находиться в неудобном ракурсе; 
эхо от нее может оказаться слишком слабеньким. Даже если оно 
и будет, для четкой картинки вам, скорее всего, придется дать не 
один, а несколько импульсов. 

Но вот что можно уверенно утверждать - так это то, что после 
первого же удара абсолютно все в округе будут знать о факте ва¬ 
шего присутствия и пеленге, по которому вас искать. Между про¬ 
чим, этой информации УЖЕ достаточно для торпедного выстрела 
не с такими уж и плохими шансами на успех. 

Может показаться, что именно по этой причине самая главная 
кнопка на экране активного режима снабжена предохранительной 
крышкой. Отчасти это так, но основная причина здесь в том, что 
импульс гидролокатора имеет такую мощь, что вполне может 
убить водолазов - если таковые работают неподалеку. По крайней 
мере, так обстоит дело в жизни. Двести децибел считаются смер¬ 
тельным уровнем громкости. Гидролокаторы не делают мощнее 
250 децибел - при более сильном импульсе вода начинает заки¬ 
пать; кипящая же вода является плохим проводником звука, что 
и сводит на нет большую мощность... 

Система обнаружения облучения 

Эта штука пеленгует импульсы активных гидролокаторов; 
по каждому импульсу она выдает его энергию, частоту, ну и, ясное 
дело, пеленг. Особо рассказывать тут нечего - все довольно на¬ 
глядно. Замечания здесь будут такими. 

Во-первых, почти все надводные военные корабли в первую 
очередь обнаруживаются именно с помощью этого устройства - 
они постоянно “прозванивают” океан и тем самым выдают себя 
еще до того, как будет слышен шум их машинерии. Если вы на¬ 
жмете кнопку Магк, то пеленг на работающий гидролокатор будет 
передан на обработку почти точно так же, как это происходит 
с обычным гидроакустическим контактом. 

Во-вторых, следует обращать особое внимание на импульсы 
с частотой 20000 Гц. На этой частоте работают гидролокаторы тор¬ 
пед. 

Памятка акустику 
- советы россыпью 

1. На малых скоростях (около трех узлов) гидроакустический 
комплекс “Акулы” существенно чувствительнее сивулфовского. 
Разработчики говорят, что шумность “Сивулфа” ниже; тем не ме¬ 
нее, “Акула” обнаруживает его первой (по крайней мере, так все¬ 
гда получалось у меня). Но при увеличении скорости ГАК “Аку¬ 
лы” “глохнет” гораздо быстрее. Десять узлов - уже слишком мно- 

2. В мануале сказано, что стрелка на широкополосном дис¬ 
плее “Акулы” указывает на курс лодки. На самом деле, речь идет 
о контркурсе, строго противоположном направлении. Это глюк, 
который не был исправлен даже с выходом патча. 

3. В области низких частот все контакты похожи друг на дру¬ 
га. Поэтому буксируемая антенна хороша для обнаружения целей, 
но не слишком подходит для их классификации. 

4. Неплохой способ отличить рыбаков от подводной лодки (по¬ 
том мы поговорим о том, почему возникает такая необходимость) - 
посмотреть на “Демон". При равных скоростях винт лодки враща¬ 
ется существенно медленнее - левая полоса находится куда бли¬ 
же к началу шкалы. 


5. Если компьютер вообще не может предложить ни одного 
варианта для классификации, проверьте - не накладываются ли 
один на другой сигналы от разных целей. Такое бывает, если сов¬ 
падают пеленги на корабли, идущие в одном строю. 

6. “Отпечатки” кораблей одного класса (не путать с типом) до¬ 
вольны похожи друг на друга. Не беспокойтесь. Вероятность того, 
что вы искали российский авианосец, а нашли французский, ис¬ 
ключена. Что искали, то и нашли, в одном строю (и в одной мис¬ 
сии) их не встретишь. 

7. Не стоит работать слишком близко от поверхности. Припо¬ 
верхностный шум создает серьезные помехи. 

8. Основной момент. Воюя на “Акуле”, можно даже почти и не 
заходить в гидроакустическую рубку - ребята справятся. С “Си- 
вулфом” ситуация противоположная, там акустиков надо посто¬ 
янно контролировать. 

На этом мы и закончим разговор о гидроакустических ком¬ 
плексах 8иЬ СоттапсІ. Неважно, распоряжаетесь ли вы ими лич¬ 
но, или это делает “автоматическая команда” - так или иначе, 
данные о целях, обнаруженных всеми этими штуками, поступают 
в систему. Что делать с ними дальше? 

Их надо правильно обработать, восстановить по ним коорди¬ 
наты и параметры движения цели (КПДЦ), ну а потом, ясное дело, 
применить оружие. 

Вот о КПДЦ мы сейчас и потолкуем. 

Вот ты где! 

Итак, мы имеем на входе пеленг на контакт (и характер изме¬ 
нения этого пеленга), скорость цели, ее тип (возможно) и ряд кос¬ 
венных данных вперемешку с обычными догадками. На основании 
этого мы должны определить курс цели и дистанцию до нее. Все 
это вместе даст нам точное положение цели на карте, достаточно 
точное для применения оружия. Как это делается? 

Допустим, что каждые две минуты мы откладываем пеленги 
на контакт на карте. Вот таким образом. 

Допустим также, что сам контакт движется равномерно 
и прямолинейно. Тогда его курс можно будет изобразить в виде 
прямой линии, которую мы разделим на несколько отрезков; их 
длина будет соответствовать тому пути, который цель проходит за 
те же две минуты. Эту длину мы знаем, поскольку скорость цели 
нам известна. 

А теперь берем и накладываем одну картинку на другую так, 
чтобы пеленги совпадали с границами этих “двухминутных отрез¬ 
ков”. И вот что у нас получается. Ясен принцип? 

Я могу сказать, что при достаточном количестве пеленгов 
(особенно, если мы сами не движемся по прямой) эта геометричес¬ 
кая задача имеет единственное решение. Мы однозначно опреде¬ 
ляем курс цели и дистанцию до нее. 
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На практике это выглядит довольно просто. Мы берем “линей¬ 
ку” (по-английски - гиіег) и начинаем ее по-всякому вертеть 
и двигать, стремясь сделать так, чтобы ее риски точно легли на от¬ 
ложенные пеленги. В этом благородном деле нам помогает специ¬ 
альный индикатор типа “стакан” (скгі зіаск). Если линейка легла 
правильно, точки в нем придутся по центральной оси. Если смеще¬ 
на - уйдут в сторону. Если курс определен неверно - образуют 
кривую. 

Если данные поступают от системы, которая может на месте 
определить дистанцию до цели (активный гидролокатор, радар, 
комплекс \УАА на “Сивулфе”), то отложенный пеленг будет не 
бесконечным; его конец как раз и укажет на координаты цели. 

Есть и еще один занятный момент. Буксируемая антенна вы¬ 
пускается на порядочную длину от лодки и (при благоприятных 
условиях) дает информацию одновременно с носовой и бортовой. 
Вот этот их разнос дает две серии пеленгов, взятых из разных то¬ 
чек. Это, кстати, хорошо видно на приведенной картинке - пелен¬ 
ги носовой антенны проложены белым цветом, буксируемой - ли¬ 
ловым. Далее делается то, что называется “триангуляцией” - на 
координаты цели указывает пересечение этих пеленгов. Триангу¬ 
ляция дает наиболее точные результаты, когда цель находится по 
траверзу - строго с борта. 

Самые красивые триангуляции получаются с помощью ро¬ 
ботов. У робота, кстати, есть и такое достоинство: если он нахо¬ 
дится на приличном расстоянии от лодки, то работа его гидроло¬ 
катора в активном режиме вас не рассекретит. 

Именно поэтому всегда нужно пытаться собрать о цели как 
можно больше информации с разных средств обнаружения. Ес¬ 
ли вы определяете КПДЦ вручную, то не забывайте о кнопках 
“Мег§е” и “Зрііі” (“объединить” и “расщепить” соответственно). 
Это относится к информации о контакте. 

Вновь обнаруженному контакту присваивается имя “Сьер¬ 
ра” и порядковый номер (“Сьерра-1”, “Сьерра-2” и так далее). 
Точно так же делает и экипаж “Акулы” (вообще же, в жизни 
у нас говорят просто - “цель номер один”, “цель номер два” и все 
такое). Его “начальные” параметры всегда такие: дистанция 
10000, курс - прямо на вас. В большинстве случаев это не имеет 
ничего общего с действительностью; для уточнения расчетов 
нужно выждать две минуты - через эти две минуты на карту 
ляжет второй пеленг, который должен многое прояснить. 

Нужно помнить еще и о таком нюансе. Информация, посту¬ 
пающая от наших любимых трех антенн, обновляется автомати¬ 
чески (как уже было сказано - раз в две минуты). А вот сведе¬ 
ния, приходящие от всего остального - системы предупрежде¬ 
ния об облучении, радара, перископа и так далее - нет. Для того, 
чтобы на карту лег новый пеленг, надо каждый раз нажимать 
кнопку Магк. 

Как только информация о контакте начинает поступать от 
двух и более источников, он переименовывается в “Мастер” (то¬ 
же с соответствующим номером). К такому переименованию, как 
вы понимаете, надо активно стремиться, не делая при этом, 
впрочем, всяких глупостей от излишнего усердия. 

Если же вы не занимаетесь этим вручную - и, как уже было 
сказано, это вполне легитимно и ничего читерского тут нет - 
стоит заметить, что команда ваша знает дело отлично. Как пра¬ 
вило, они точно рассчитывают КПДЦ на основе уже двух пелен- 

И вот еще что. Не особо мучаясь, мы предположили, что цель 
движется равномерно и прямолинейно. Что это значит? Пра¬ 
вильно. Как только она сманеврирует, все наши чудесные расче¬ 
ты пойдут прахом. Мало того, мы еще и узнавать об этом будем 
с периодичностью все в те же две минуты. 


Классификация контактов на основе косвенных данных 

Как уже и говорилось, не всегда возможно точно идентифи¬ 
цировать контакт по частотным характеристикам его шума. По¬ 
этому - вот несколько характерных примет, которые помогают 

1. Очень простое наблюдение 

Не стоит слишком уж ломать себе голову, если дело проис¬ 
ходит подо льдом. Там надводных кораблей не предвидится. 

2. Скорость цели - 4—5 узлов. 

Скорее всего - атомная подлодка. Это окончательно под¬ 
тверждается в процессе торпедного выстрела - цель начинает 
изо всех сил уматывать от торпеды, выбрасывая ловушки. Так 
делают только подлодки. 


3. Скорость цели - 1-3 узла. 

Скорее всего - дизельная подлодка. Кстати, они тише атом¬ 
ных - когда идут под электромоторами, конечно. 

4. Скорость цели - 1-5 узлов. 

Если это не варианты 2 и 3, то рыбаки. См. соответствующую 
заметку в разделе, посвященном гидроакустическому комплек¬ 
су- 

5. Цели идут в строю, с одной и той же скоростью, одним 
и тем же курсом. 

Наши клиенты, однозначно. Гражданские суда так не дела¬ 
ют. Если уже четко виден ордер (боевой порядок), то можно 
с уверенностью предполагать, что самая жирная тушка нахо¬ 
дится в центре. Ордер, как правило, выглядит в виде буквы 
“X” - так вот, стрелять надо по тому деятелю, который обосно¬ 
вался на пересечении... 


Насколько мы правы? Анализ обстановки при помощи 
тактического дисплея (Г7) 

1. Ошибка в расчетах? 

Может быть неверно определена скорость, курс и дистанция. 
Пеленг точен всегда. Почему так - см. выше. 

2. Что он делает сейчас? 

При анализе движения контакта нужно обязательно смотреть 
на циферку под названием А§е. Вот она. Эта цифра - время, про¬ 
шедшее с момента последнего обновления информации о контакте. 



1 - нам только что донесли о новом контакте, а потому он отрисовался 
в 10000 метров от нас, на скорости в 10 узлов; 

2 - это - отображение того контакта, о присутствии которого мы уже 
знаем из нашей замечательной сети ('5Коім Ііпк Эаіа’). Сейчас последу¬ 
ет более точный расчет и отметки совместятся. 


Дело в том, что сам по себе потерянный контакт не сбрасыва¬ 
ется. Даже если вы его уничтожили, он все равно будет исправно 
ползти по карте; как и до того, система отобразит его предполагае¬ 
мое местонахождение. Поэтому нужно следить - не потеряли ли 
мы его ненароком. Повторюсь в десятый раз: информация, прихо¬ 
дящая с гидроакустических антенн, обновляется раз в две мину¬ 
ты. Поэтому при устойчивом контакте параметр А§е должен ме¬ 
няться так: 0:01, 0:02, а потом - опять 0:00, и все по новой. Если он 
увеличится до 0:03 и дальше, значит, контакт потерян и система 
показывает то, где он мог бы находиться, двигаясь тем же курсом 
на той же скорости. Я не советую стрелять по цели с А§е, скажем, 
0:37. 

Соответственно, если вы уверены, что ловить здесь больше 
нечего, зайдите на боевой пост слежения и сбросьте контакт - 
Цгор. Если вы таким образом сбросите “живой” контакт, то он тут 
же “будет обнаружен” вновь. 

Заключительное слово будет такое. В процессе обучения не 
стесняйтесь пользоваться опцией ЗЫнѵ ТгиШ. Мало ли, что это 
чит. Без лишней скромности скажу: я съел собаку на 688(1) 
Нцпіег/Кіііег, но тем не менее не сразу стал четко ориентировать¬ 
ся в мире 8иЬ СоттапсІ. Так что вперед; главное тут - научиться. 
Не забывайте только о том, что, когда вы выйдете в онлайн, там 
вам этой опцией воспользоваться не дадут - учитесь обходиться 

Итак, мы засекли цель, знаем, что она из себя представляет 
и куда движется. Осталось применить по ней оружие. Но это уже 
тема для отдельной лекции. 
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Уеніегсіау віагів Іотоггогѵ, 
Тотоггою віагів іосіау 

МагіІІіоп 

В прошлом гаду в последнем номере 
у нас был любопытный (по моему мнению) 
материал - двадцатка наиболее ожидае¬ 
мых игр 2001 года. В этом году редакция 
долго спорила, стоит ли повторять удач¬ 
ный (вроде бы) опыт и если это делать, 
то как именно оформить. Увы, четверка 
редакторов и пытавшиеся их рассудить 
Главный с Выпускающим оказались бес¬ 
сильны прийти к консенсусу, и каждый 
отправился по свои дрова в свой личный 
лес. В результате мы с вами на всем про¬ 


тяжении этого эдиториала будем не под¬ 
водить итоги, а наоборот - смело смотреть 
в будущее. 

Хотя нет, вру. Сначала давайте не¬ 
много полюбуемся на тех пятерых кра¬ 
савчиков, которых мы с нетерпением 
ожидали в прошлом году. Начнем с того, 
которого и ждать-то особо не хотелось, 
но пришлось. Речь о Муз! III, по дурной 
традиции считающейся адвентюрой. Как 
ни странно, сей “шедевр” смог породить 
в массах (в том числе авторских) различ¬ 
ные мнения (сам-то я всегда полагал мис- 
тоиды паззловым отродьем и оценивал 
низко), в том числе и положительные. 


Не знаю, кто как, но я получил то, что 
й предполагал, - игру, за которую стыдно. 
Должно быть стыдно, точнее. 

Не мог не разочаровать АпасНгопох, 
увы: он был слишком долгостройным, 
не слишком красивым и при том, что он 
позиционировался как КРС, оказался че¬ 
ресчур адвентюрным. Он был просто со¬ 
здан для того, чтобы быть незамеченным, 
что жаль, ибо потенциал-то у застоявше¬ 
гося в стойле ионстормовского жеребца 
вполне наличествовал и частично даже 
реализовался... Возможно, дело в синдро¬ 
ме завышенных ожиданий, но так или 
иначе налицо провал. 

Все тот же синдром - причина холод¬ 
ной встречи Агсапшп. И это слишком не¬ 
давняя тема, вернее сказать, свежая рана, 
чтобы снова распространяться о том, 
о чем уже высказались Подстрешный 
и Жилин. Как говорил Бен-Бецалель: 
“Этот Белый Тезис таки не оправдал моих 
надежд”. Увы и ах, разработчики не смог¬ 
ли держаться той планки, которой они для 
себя установили своими же обещаниями. 

Иная судьба постигла Рооі оі 
Насііапсе, в процессе раскрутки почти по¬ 
терявшем свой порядковый номер. К нему, 
собственно, каких-то лишних претензий 
нет (и опять-таки, все совсем недавно ос¬ 
вещалось лично Хаосом), но он, увы, 
не стал тем, что в моем представлении яв¬ 
ляется “настоящей Б&Б игрой”. Увы, он 
не будет для третьей редакции тем, чем 
стал его именитый предок и ОоЫЪох вооб¬ 
ще для второй. Но из всего вышеперечис¬ 
ленного он выглядит едва ли не наименее 
разочаровывающим. 

Пятого мы не дождались, и с него 
и начнем прогон сквозь строй тех, за кого 
будем болеть в году следующем. Пятым, 
для тех, кто уже забыл или присоединил¬ 
ся к нам позже, был МоггоѵшкІ, возвра¬ 
щение к настоящим ЕЫег Зсгоііз после 
пусть и милых, но все же неправильных 
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бэттлспайров и редгардов. И мы, как это 
ни забавно, ждем его до сих пор, и ведь 
что самое обидное — я лично и накаркал, 
цитирую: “Если игра, особенно такая Игра, 
запланирована на конец 2001 года, то это 
еще ничего не значит. Вернее, значит, что, 
скорее всего, выйдет она в середине 2002”. 
Начинают зарождаться опасения, что будет 
второй удолгостроенный АпгсЬопох или 
АѴігагйгу, а этою допустить нельзя. Ведь 
тогда редкий и сложный поджанр, рожден¬ 
ный во время оно из Эагкіапсік и токмо ста¬ 
раниями серии ЕЫег Зсгоііз живой, может 
умереть. Какой поджанр? Конечно, “бессю¬ 
жетных” КРО, ценных более имитацией иг¬ 
ровой Вселенной и возможностью жить 
в оной, нежели сюжетом (буде таковой во¬ 
обще окажется). 

Следующим номером идут №ѵег\ѵіпІег 
№§Ыз. С одной стороны, у меня не полу¬ 
чится увильнуть от конкретизации мнения 
с помощью фразы “это свежая, недавняя 
тема”, но добавить хоть что-то к давешней 
статье Ясмы просто невозможно. И да, мы- 
таки ждем ІПУ1І, ждем даже больше, чем 
раньше, ибо она на данный момент есть ос¬ 
новная надежда на адекватную Б&Б КРО. 
Кроме того, должен же заочный поединок 
с РоК II быть, наконец, завершенным. 

Самой ожидаемой российской игрой по 
нашему ведомству проходит продолжение 
“Корсаров”. Во мне крепко убеждение, что 
на данный момент это единственная стоя¬ 
щая российская игра со времен тетриса, 
и наблюдать за развитием идей разработ¬ 
чиков весьма интересно. Кстати, неугомон¬ 
ный Жилин и тут имеет что сказать - он 
набросал небольшой матерьяльчик, кото¬ 
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рый, скорее всего, увидит свет в “Записках 
на манжетах” (которые давно пора возро- 

Но это все, в сущности, цветочки. 

В следующем году на нас просто обязана 
свалиться Мі§Ы & Ма§іс IX, и серия 
сравняется числом частей с “нашей” 
“Ультимой” и “вражеской” Еіпаі Еапіазу. 
Да, мы до сих пор не дали превью по этой 
игре, которая массам (да что там эстетст¬ 
вовать, и не массам тоже) интересна наи¬ 
более всего. Могу даже сказать почему - 
потому что пока недостаточно материала 
для адекватной статьи. Не статьи, просто 
пышущей информацией, вроде материа¬ 
лов по тем же Моггоіѵіпсі и а ба¬ 

нального адекватного превива. Правда, 
эти грустные обстоятельства никак не мо¬ 
гу повлиять на то, будем ли мы с вами 
ждать новую (настоящую!) инкарнацию 
М&М, ибо сие неизбежно. 

Активно пихающий меня под руку 
Жилин указывает еще на один образчик 
ролевого искусства, на который у него осо¬ 
бые виды. Это, как ни странно, конверсия 
с Эгеатсазі, легендарная (там) КРО 
Огапсііа II. О том, как наш главный при- 

кой, он обещал рассказать отдельно, а по¬ 
ка сообщил, что “Огапсііа рулит!”. Говоря 
человеческим языком, похоже на то, что 
в Грандии будут отсутствовать многие 
раздражающие черты традиционных 
СопКРО и, наоборот, наличествовать 
очень приятные новшества. В частности, 
ожидается более чем грамотный боевой 
режим, интересный и богатый возможнос- 

Собственно, пять самых достойных 
релизов будущего года мы с вами уже оп¬ 
ределили, но, пользуясь демократией 
и свободой слова, упомянем и о других, 
возможно, не менее достойных. Во-пер¬ 
вых, это недавно освещенные РпцесР 
Иотасіз и Эіѵіпе Эіѵіпііу. В отношении 
первого пока мало что можно сказать, но, 
полагаю, толстые лысые дядьки на ЕСТ8 
понимают в игроделании больше меня 
и не зря так выделили эту разработку 

в раздел пойдет - И.Ж.). В отношении вто¬ 
рого же опять не найдется, что прибавить, 
ибо автором превью была Ясма. 


Во-вторых, это СоШіе, демо-версия 
которой уже была нами изрядно раскри¬ 
тикована, а критику демо-версии крити¬ 
ковали уже читатели. Это довольно тем¬ 
ная лошадка, и я в ее успех не верю, но, 
тем не менее, стоит обратить на нее хоть 
чуть внимания. Так, на всякий случай. 

И, напоследок, еще два проекта: 
Эші§еоп 8іе§е и Наггу Роііег. О первом из 
них мы давно ничего не писали, что харак¬ 
теризует опять же не нашу лень, а нерас¬ 
торопность тамошнего пиара, ленящегося 
поделиться с игровым журнализмом са¬ 
мыми последними новостями о разработке 
своего хита (а потенциал, как некогда от¬ 
мечал Кшаду, у Эип§еоп 8іе§е имеется). 
Гарри же Поттер клепается в обстановке 
дикой спешки, и, хотя игрушку делают 
в поддержку: а) супербестселлера и б) 
блокбастера по супербестселлеру (о бед¬ 
ный, несчастный русский язык!), у меня 
сильные подозрения в качестве финаль¬ 
ного продукта и тем более в том, что это 
будет вообще адвентюра. Хоть на сколько- 
нибудь. 

Вот такие у меня ожидания на буду¬ 
щий год, да будет он здрав, силен и могуч. 

Плохой финал? Другого, увы, не при¬ 
думалось. 

к 


Комментарий Ивана Жилина: 


Во-первых, Грандия действитель¬ 
но рулит, и я это мог сказать вполне са¬ 
мостоятельно. Собственно, это была ос¬ 
новная мысль, которую я хотел выска¬ 
зать, потому что вторая (сегодня у ме¬ 
ня две мысли - хороший день!) отно¬ 
сится опять к проклятому Аркануму. 

Я понял, что меня не устраивает 
в его чудном мире. Там технология по¬ 
явилась в магическом окружении, а не 
наоборот, и в это совершенно невоз¬ 
можно поверить, даже учитывая их 
взаиморазрушающую силу. Невоз¬ 
можно. И поэтому Грандия мне нра¬ 
вится больше. 

Вот возьму и перейду в лагерь 
приставколюбителей. 



НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Декобрь 2001 
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ИЗДАТЕ ЛЬСТВО 

йіесііайііііі] 


9 двухэкранных уровней ц 
3 дополнительных 
пазловых экрана 

9 сюжетных мультфильмов 

10 второстепенных персонажей 
Около 60 диалогов и 1000 
реплик 


* Около 80 анимаций на одном уровне 

* Профессиональное 
актерское озвучивание 

,♦* Возможность управления всеми 
Ѵгремя главными героями 


Эта игра - неовычный веселый квест, 
главные герои которого - три мушкетера из известного 







іре, в ване. в ворлеле, в женском и 
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и лаже в спальне королевы. В общ* 

е/у», проводят время мушкетеры до» 

ЮЛ 

ьно весело, и игрокам, мы надеемся, 
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лоставит немалое 
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Системные 
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Ѵі4ео Сагсі. 4х СОКОМ, $окпсІ СагЦ. Мои$е. 

аШендуемые: СеІегон-500. 64 МЬ НАМ, 8 МЬ Ѵісіео СагЦ. 16х СОКОМ, $оцпсІ СагЦ. Моц$е. 
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РепИцт 300, 64 МЬ КАМ 


Регйшт 450, 128 МЬ РАМ 
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скриншоты, обои, концепт-арт 


Так выглядит Друуна в заставках 


покупа- 


Дожили, дорогие мои извращенцы, 
до того дня, когда стали компьютерные 
игры с персонажами порнокомиксов де¬ 
лать. Стоило ли этот день ждать - во¬ 
прос спорный, но событие само по себе 
примечательное. И героиня игры выбра¬ 
на именитая - Друуна. Для большинст¬ 
ва наших читателей, которые всякой 
глупостью не занимаются, и для тех, 
у кого нет Интернета, следует знать, 
что Друуна - главный персонаж раз¬ 
вратнейшего комикса. Причем комикса 
с почтенным возрастом - впервые 
Р.Е. Зегріегі нарисовал историю про 
Друуну еще в 1981 году. Столъ продол¬ 
жительным жизненным циклом графи¬ 
ческая новелла обязана талантливым 
художникам, пышным формам Друу- 
ночки, довольно 
оригинальным 
к (для восьмиде- 
11 сятых) сюже- 


Изначально предполагалось, что 
Е)гиипа будет квестом, но я сомневаюсь, что 
жанр, который подразумевает в себе пере¬ 
движение по экрану вислозадой кучки по¬ 
лигонов, вообще существует. Наша коло¬ 
ритная подруга (когда раздавали порноз¬ 
вездам параметры, Друуна отхватила себе 
два комплекта) ковыляет от одного экрана 
к другому, изредка набивая свою сумочку 
очередной порцией мусора. Это довольно 
нелепое занятие частично объясняется тем, 
что действие игры происходит в голове на¬ 
шей же Друуны. В мозгу среднестатистиче¬ 
ской героини порнокомикса умещается до¬ 


рисованными двумерными фонами Также 
присутствуют трехмерные дистрофики, 
страдающие полигонной недостаточностью, 
тоже не вполне здоровые андроиды и не¬ 
сколько аркадных вставок Вот бы попасть 
в голову к блондинке - конец игры находил¬ 
ся бы сразу после списка покупок, за кос¬ 
метичкой налево. Так нет же, нас занесло 
под черепную коробку еексбомбовой брю¬ 
нетки, там ужасы всякие творятся: люди 
вирусами позаражались и стали излишне 
кровожадными, щупальца отовсюду торчат. 
И, вопреки прямому предназначению, 
при любом удобном случае тентакли душат 
Друуну. 

На официальном сайте игры (мщлѵДги- 
ипа.пеі) в новостной ленте совершенно че¬ 
стно написано: “Е)гшша Ше ѵійео§ате І8 
оиі, арагі Ше §оос1 циаШу о{ Йге іпзійез 
тоѵіез, Низ §ате із геаііу Ьагі”. Что в при¬ 
близительном переводе звучит как: “Ниче¬ 
го хорошего в этой игрушке, кроме кина, 
нету”. Самокритично. 

И сюжет-то был отличный - девушка 
в опасности. Причем из опасности этой 
Друуна выбирается своими же силенками - 
эмансипированная. Есть и страшный враг - 
у вас уйдет не один день для того, чтобы 
сразить двуличную лживую тварь по име¬ 
ни Интерфейс. Подружка наша страсть как 
уважает джойстики и прочие продолгова¬ 
тые предметы, но как истинный представи¬ 
тель женского пола ненавидит грызунов. 

За последние пять лет я впервые вижу 
квест, который поддерживает джойстик, 
но упорно не хочет знаться с мышью. Уп¬ 
равление - просто сказка: для того чтобы 


Друуна приседала, ходила и прыгала, 
на клавиатуре задействованы клавиши 
2,Х,С (альтернатива -1,2,3). В старом доб¬ 
ром ВагЬагіап было удобнее. 

Остается открытым вопрос: зачем нуж¬ 
но было создавать ужасную игру, на кри¬ 
вом движке и при этом моделировать час 
далеко не самого плохого видео? А потом 
все это видео резать на предмет устранения 
обнаженки и прочего разврата. Уж делали 
бы жесткую игру с тремя иксами - так по 
полной программе, без цензуры, чтобы хоть 
старые лейчуры порадовались. Кому нужна 
обцеломудренная Друуна? Никто, кроме 

будет. Даже не понятно, что это за игра та¬ 
кая Эгішпа: на квест не тянет, экшеном 
обозвать - дедушка Дэйнжерус Дэйв в гро¬ 
бу перевернется. Прямо скажем, порногра¬ 
фия какая-то получилась. 


И вот так в игре, не обращайте 
внимания на две коричневых кучки слева 
— это монстры... 


ІРО^АРѴЕМТЦИЕ 


Огшіпа: МогЬиз 6гаѵі$ 


КЕѴІЕѴѴ 


Издатель 

Разработчи 


Жанр 


Требуется 
Сайт игры 


Ь*р://' 




Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Дизайн 
Ценность для жанра 


Рейтинг | 



































...прорубившись сквозь ряды вражеских 
солдат, вырвать принцессу Лендию из лап 
узурпаторов, захвативших власть в империи 
— разве это не привычное дело для 
блестящего молодого офицера, ставшего 
космическим пиратом? 

Научно-фантастическая КРС 

Главный герой — бывший 
королевский гвардеец. 
Ему не по душе спокойная жизнь, 
на которую его обрекла новая 
власть, и в поисках 
приключений он отправляется 
путешествовать по 
загадочному и интригующему 
миру, по странным планетам 
и большим городам... 
Битвы и приключения ждут вас 
в реальном времени. 
Существует множество доверху 
набитых алчными монстрами 
подземелий, которые 
необходимо исследовать; но вы 
сможете и отдохнутъ от 
схваток в клубах и барах более 
спокойных планет... 





і_.і -I Г'^і&ЫУй •)§ і ІРІСМ 


...Вам нужно развитъ свое псионическое мастерство в борьбе 
против зла — с самого начала и вплоть до высшей степени 
— после чего начнут происходитъ главные события. 

Только тогда^вы сможете достигнутъ нужного уровня. 


более 15 мин. ЗБ видео 

2000 звуковых эффектов киношного 
качества (600МЪ) 

29 видов футуристического оружия 

атоническая система магии 
будущего, основанная на ѲМ.К.Р.5 

реальные погодные эффекты 


• система быстрой загрузки карты 




маятника (И/аІсІшіакег) 


КРО*АРѴЕЧТЦКЕ 


КЕѴІЕУ/ 


Тайна маятника (ѴУаісЬтакег) 


Дежа Вт 



скриншоты, обои 


Первая встреча: идите и спасите этот мир 


Время освоения: 
Сложность: 
Знание английского: 


Мы все это уже видели. Классическа 
квестовая парочка “мальчик с девочкой” 
кочует из игры в игру - вспомнить хотя б 
Габриэля и Грейс из трилогии Джейн 
Дженсен или Джорджа и Николь из пока 
еще дилогии, не говоря уже о кавалерах 
навигаторовского Компаса прошлого но¬ 
мера Халлигане и Тернер. 


Игра позволяет скон¬ 
центрировать внимание 
на некоторых нехарак¬ 
терных для жанра 
Асіѵепіиге моментах, на¬ 
пример, кинематогра- 
фичности всего происхо¬ 
дящего. 


Разработчик 


Требуется 


Сайт игры 


іеодатез/датез/ 

гу/дате$/дате2 




Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Дизайн 
Ценность для жанра 


Рейтинг 

























Тайна маятника (ѴѴаІсНтакег) 


КРС*АОѴЕМТЦКЕ 



Плюнуть бы 


■ маятник и махнуть туда, в горы 


КЕѴІЕѴѴІ 


То, что давно уже не 
делают одновременно 
интересных и красивых 
игр, не новость, 
но с каждым новым про¬ 
ектом тает надежда на 
молодые и амбициозные 
фирмы, не скованные 
авторитетом и догмами 


нуждающиеся в дополнительной провер¬ 
ке, здорово облегчают и без того нетруд¬ 
ную жизнь. Единственное встретившееся 
за всю игру затруднение - понять, куда, 
собственно, надо идти и что делать. Ибо 
уже упоминавшаяся свобода передвиже- 


360 градусов не 
и не нужно, 180 
олучше рассмоі 


пробеж- 


■ сьерров- 


. ситуаций 


. делается" 


особенное! 


кроме. 


зработчиков 
і” адвентюру 


либо некрасивые, но интересные игры, ли¬ 
бо красивые, но скучные, либо - в третьем 
и наименее желательном случае - краси¬ 
вые, но мистообразные паззловины. “Тай¬ 
на маятника” - типичный представитель 
игр второго рода. Псевдомистический сю¬ 
жет скрещивается с замкнутостью прост¬ 
ранства (все действие протекает в замке), 
добавляются несложные, но многочислен¬ 
ные головоломки, полученный результат 
разбавляется подобием нелинейности. Ре¬ 
цепт прост и действенен. Пиксель-хантинг 
присутствует, но не является доминирую¬ 
щей чертой, равноценность героев отсут¬ 
ствует как класс, хотя поведение одного 
и того же ЫРС довольно сильно отличает¬ 
ся в зависимости от того, общается он 
с Викторией или с Даррелом. Иногда (не 
очень часто) бывает просто необходимо 


ния вкупе с отсутствием явных указаний 
на дальнейшие действия зачастую ставит 
в тупик, из которого, к счастью, не слиш¬ 
ком сложно найти выход. 

В целом, геймплей можно охарактери¬ 
зовать словом “неспешный”. Несмотря на 
пугающие слова в прологе о катастрофи¬ 
ческой нехватке времени, никто никуда не 
торопится. Вкупе с приятной фоновой му¬ 
зыкой, удачно дополняющей и углубляю¬ 
щей атмосферу игры, удовольствие игрок, 
несомненно, получит. Если, конечно, 
не будет ждать чего-то выдающегося или 
же не обладает ярко выраженной реакци¬ 
ей отторжения на клоны. 


ысленные фразоч- 


іальник, спрашг 
іревращается 


претензий к внеш- 
іолее-менее удач- 
’ь еще не очень ус- 
:ри этом без явных 


очень дере- 
і при беге да 









НАИРШГАКЕ 


Видеобитва 


Конкуренция - жизнь торговли 
и смерть торговцев 
Э. Хаббард 




В настоящий момент "железная" инду¬ 
стрия переживает серьезный технологиче¬ 
ский скачок. Судите сами: скорость процес¬ 
соров достигла, как казалось совсем недав¬ 
но, немыслимой величины в два гигагерца, 
ББК ЗБКАМ - память, которой прочили 
лишь работу в серверах, - стала массовой 
и реально вытесняет ставшую архаизмом 
РС 133 8БКАМ - память, более того, уже 
начались первые пробные поставки памяти 
по спецификации ОИК 8БКАМ-2. Разуме¬ 
ется, практически ни в одной области инду¬ 
стрии нет ярко выраженных монополистов; 
скажем, в противовес ББК ЗБКАМ имеет¬ 
ся ШЭНАМ, которая хоть и дороже конку¬ 
рента, но зато остается самой быстрой на 
сегодняшний день памятью, да и разница 
в цене уже не настолько существенна. Есте¬ 
ственно, снижение цены было вызвано не 
благотворительностью, а конкурентной 
борьбой. Сегодня речь пойдет о конкурент¬ 
ной борьбе на рынке видеокарт. 

В конце февраля общественности были 
представлены возможности СеЕогсе 3, 
в частности, демонстрация движка БооМ 3. 
Разумеется, общественность выдала мощ¬ 
ный "ух!”. Еще более мощный "ух!" прозву¬ 
чал после того, как была объявлена цена 
чудо-железяки 600 долларов, ни больше, 
ни меньше. Разумеется, реальная цена ока¬ 
залась меньше, поскольку обычно произво¬ 
дители специально завышают стоимость 
новой продукции, дабы потом показаться 
"великодушными", значительно сбросив це¬ 
ну на продукт в момент его появления на 
прилавках. Реально появившись у нас в ию¬ 
не, СеЕогсе 3 стоил уже не 600, а 400 долла¬ 
ров, правда, ожидаемого быстрого сброса 
стоимости не произошло. В настоящий мо¬ 
мент цена на СеЕогсе 3 колеблется в преде¬ 
лах 300-350 долларов. 

Первый удар по позициям пѴісііа нанес 
ее главный конкурент, канадская АТі. 


чем у СеЕогсе 2 ОТ8, к тому же карты на 
данном СРЕГ теперь производит не только 
сама АТі, но и так называемые сторонние 
производители 

Второй удар последовал от известного 
всей передовой общественности Джона 
Кармака, который еще в феврале вовсю 
рекламировал СеЕогсе 3. Главный програм¬ 
мист ісі зойлѵаге поведал о том, что БооМ Ш 
в рекомендуемых настройках на СеЕогсе 3 
будет выдавать не более 30 кадров в секун¬ 
ду. Конечно, можно получать и 60 ірз, при¬ 
чем даже на СЕ 2 Рго, однако картинка бу¬ 
дет совершенно другая. Можно предста¬ 
вить реакцию людей, потративших нема¬ 
лые деньги на чудо-железяку, которая, су¬ 
дя по словам Кармака, уже не котируется. 
Одним словом, назрела модернизация всего 
семейства СеЕогсе. Первым ответом послу¬ 
жил выпуск драйверов Беіопаіог ХР, 
а в конце сентября состоялся релиз обнов¬ 
ленной гаммы СеЕогсе 2 и 3, получившей 
приставку Тііапіит. 

На самом же деле, все эти действия 
пѴісііа являются полумерой, что наглядно 
доказало появление в сентябре давно обе¬ 
щанной АТі линейки Касіеоп 7500/8500. 
Первые же тесты КасіеОп 7500, являюще¬ 
гося конкурентом СеЕогсе 2 Тііапіиш, по¬ 
казали явное превосходство продукта АТі 
над конкурентом. Что же касается Касіеоп 
8500, то по предварительным тестам он се¬ 
рьезно обошел в современном ЗБ-приложе- 
нии (ЗВ Магк 2001) не только СеЕогсе 3 
ТІ200, но и более мощный СеЕогсе 3 ТІ500, 
причем достаточно серьезно. Что же каса¬ 
ется цены, смотрите следующую таблицу: 


Модель 

Цена 

2 ТНапіит §*& | 

$150 

СеЕогсе 3 Тііапіит 200 

$200 


АТі КасіеОп 7200 

$85 

АТі КасіеОп 7500 

$150 

АТІ КасіеОп 8500 

$300 

АТІ КасіеОп 8500 ЬЕ $200 


Комментарии излишни В данном слу¬ 
чае пѴісІіа может надеяться лить на две 
вещи: ставшую уже легендой неторопли¬ 
вость АТі с поставками карт, а также веч¬ 
ные проблемы с драйверами Честно говоря, 
что-то мне ситуация с противоборством 
СеЕогсе 3 Тііапіиш и КасіеОп 8500 напоми¬ 
нает баталию двухлетней давности, а имен¬ 
но противостояние ѴооВоо 3 и Ніѵа ЮТ 2: 
да, в некоторых приложениях ОЕЗ ТІ500 
чуть быстрее, зато АТі предлагает карту, 
обладающую большим количеством бону¬ 
сов, еще и за меньшую цену. Судя по всему, 
разработчики игр уже оценили полезность 
ТКЕГГОКМ, инцидент с Зегіоиз 8аш не яв¬ 
ляется чем-то ужасным, достаточно чуть 
переработать модели и преимущество тех¬ 
нологии будет очевидным. Зима уже не за 
горами, где-то к ноябрю-декабрю борьба за 
покупателя еще больше обострится, вот 
тогда мы и увидим нынешних лидеров по 
более-менее божеской цене. 

Юрий Пашолок 
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железный поток 


АІИІоп ХР 1900+: 
новый флагман та 

Пятого ноября компания АМБ пред¬ 
ставила новый процессор линейки АіЫоп 
ХР, АіЫоп ХР 1900+. На сегодняшний день 
эта модель является самой мощной среди 
процессоров АЬШ для йевкіор-систем Если 
судить по планам компании, модель АіЫоп 
ХР 1900+ останется флагманом йезкіор-се- 
рии как минимум до конца этого года, впро¬ 
чем, планы могут и меняться. Как и у ос¬ 
тальных моделей серии АіЫоп ХР, цифра 
1900 не является реальной тактовой часто¬ 
той, данное число соответствует РК-рей- 
тингу по сравнению с РепШдт-4. Реальная 

согласитесь, для АіЫоп очень немало. В ко¬ 
нечном итоге, важно не то, какая у процес¬ 
сора частота, а его производительность. 

Модель АіЫоп ХР 1900+ уже произво¬ 
дится на заводе компании в Дрездене. Объ¬ 
явленная цена новинки составила $269 (ес¬ 
тественно, в партиях по 1000 штук), однако 
есть подозрения, что реальная цена может 
оказаться ниже. Думаю, что, когда вы буде¬ 
те читать эти строки, АіЫоп ХР 1900+ уже 
будет вовсю 
продаваться 
в Москве - 
в последнее 
время новин¬ 
ки от АМБ 
оперативно 
появляют¬ 
ся в Рос- 



АТІ КайеОп 8500 ЬЕ: 
минус 20 Мгц = минус $100 

Канадская компания АТі наконец-то 
положила конец всевозможным слухам от¬ 
носительно ее последней разработки 
КайеОп 8500. Дело в том, что в Сети не раз 


КайеОп 8500 своего производства всего за 
$200. А ларчик открывался просто, это ста¬ 
ло понятно, когда АТі анонсировала 
КайеОп 8500 ЬЕ. 

Что же это за зверь такой, КайеОп 8500 
ЬЕ? Да все тот же КайеОп 8500, только так¬ 
товая частота ядра ниже на целых 20 мега¬ 
герц, то есть равна 250 Мгц. На этом разли¬ 
чия КайеОп 8500 и ЬЕ заканчиваются. Ос¬ 
тается одна малость - цена, сниженная на 
$100. пѴійіа с ее ОеЕогсе 3 ТІ200 тихо пьет 
валерьянку. Не все, конечно, так гладко: не¬ 
смотря на стабильность, драйвера КайеОп 
8500 оказались сыроваты, особенно в отно¬ 
шении антиалиазинга. К тому же выясни¬ 
лось, что программисты АТі оказались жу¬ 
ликами: при выставлении уровня качества 
текстур в Оиаке III на максимум их реаль¬ 
ное качество осталось на уровне Могтаі. 
Впрочем, учитывая возраст движка Оиаке 
Ш, придавать этому факту особого значе¬ 
ния, тем более что в тестах приложений, 
использующих БігесіХ 8.0, продукт АТі за¬ 
частую серьезно обходил ОеЕогсе 3. 


00К-наступление 8і8 



Компания 8і8 стала пионером в про¬ 
изводстве материнских чипсетов с под¬ 
держкой памяти спецификации ББК-П. 
Интересно, что наступление 8І8 началось 
сразу по двум фронтам, то есть выпуще¬ 
ны чипсеты, соответственно, под АМБ 
АіЫоп (8і8 645) и Реп1іит-4 Зоскеі 478 
(8І8 745). 

Удивительно то, что в очень короткий 
промежуток времени после анонса дан¬ 
ных чипсетов были не только анонсиро¬ 
ваны, но и выпущены серийные платы, 
быстрее всех это сделала ЕН1е§гоир. 

Не подкачали и производители памяти: 
Иапуа уже продает свои модули РС2700 
БВК 8БКАМ, причем их стоимость нена¬ 
много больше, чем у КБКАМ. Цена 
в $120-130 за 256 Мб РС2700 ВБК 
8БКАМ вселяет энтузиазм, поскольку 
по-настоящему массового производства 
подобных модулей памяти еще не нача¬ 
лось. Разумеется, все это 8і8 лишь на ру¬ 
ку: в то время как Іпіеі и ѴІА ведут меж¬ 
ду собой звездные войны, компания тихо 
занимает новый сектор рынка. 

КТ266А-ШШЫ выходят на рынок 



Не так давно анонсированный чипсет 
КТ266А уже начал пробивать себе доро¬ 
гу у покупателям. АВІТ, до этого реально 
не производившая платы на БВК-чипее- 
те от ѴІА, уже успела анонсировать по¬ 
добный продукт. Дальше - больше: 
Су§аЪі1е, анонсировав ОА-7ѴТХН нака¬ 
нуне седьмого ноября, уже восьмого про¬ 
давала плату в Москве, подобная опера¬ 
тивность вызывает уважение. 

Несомненно, модернизация КТ266 
явно удалась: по многим показателям 
чипсет вплотную приблизился, а местами 
даже и обогнал пока еще не вышедший 
пГогсе от пѴійіа. Остается надеяться, что 
чипсет повторит успешный путь своего 
предшественника КТ133. 

Юрий Пашолок. 

и 





Конференция іХВТ.сот 

вопросы. Открытые и накрытые 
тематические форумы, обсуждение 
программ, книг, интернет ресурсов’ 
и просто последних событий. 

ЬНр://1огит.іхЫ.сот 


Барахолка ІХВТ.сот 

Не знае ц цьлюму продать старое 
"железо 1 ? Покупка нбвого'компыотера или 
- ’ сотового телефона ншло карману? 
На барахолке есть прелложенпк 
для любых кошельков и клиентов. 


Сотриіог^ на іХВТ.сот 

Профессиональные советы 
для конечных пользователей, 
желающих сделать 
хорошую покупку. 
Искусство правильного выбора. 
Ы1р;//сотри1оге.іхЬі.сош 


Ежедневно до 
350000 хитов 
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Дмитрий Майоров ( дезІгах@іхЫ.сот ) 


АМО АШОП ХР 1800+ (1533 МНі) 


Вот мы и дождались. Дождались 
процессора, который нам обещали до¬ 
вольно длительное время. А именно - 
десктопного варианта процессора А1ѴГО 
АіЫоп, построенного на новом ядре 
Раіотіпо. 

Само ядро присутствовало на рынке 
уже достаточно давно, но политика ком¬ 
пании АМЮ по выпуску процессоров на 
его основе выглядела несколько ориги¬ 
нальной. Привычной уже стала схема, 
при которой на новом ядре выпускается 
сначала высокоуровневый процессор, 
спустя какое-то время выходит его не¬ 
сколько урезанный тем или иным обра¬ 
зом бюджетный вариант, а затем появ¬ 
ляется мобильный. Все логично и понят¬ 
но, сначала снимается максимально воз¬ 
можное количество сливок с Ы§Ь.-епсІ 
сегмента рынка, а затем новинка про¬ 
двигается в массы. 

В случае 
же с Раіотіпо 
все произошло 
несколько ина- 


наобо- 
рот". А1ѴГО на- 



И лишь после этого на сцене появля¬ 
ется настольный Раіотіпо, переимено¬ 
ванный к этому времени в АІЫоп ХР 
(реверанс в сторону МісгозоШ), полу¬ 
чивший вместо привычной керамичес¬ 
кой одежки пластиковую (ОРСА, 
Огдапіс Ріп Огігі Аггау) и... реанимиро¬ 
ванный Репііит Наііп§ (почему именно 
так мы расшифровали РВ вы узнаете, 
дочитав статью до конца). 

Если упаковка нового процессора 
в пластиковый конструктив - шаг впол- 

ский корпус гораздо дороже), то возвра¬ 
щение РК, пусть и несколько изменив¬ 
шегося, - достаточно спорное решение. 
Давайте посмотрим почему. 


Пользователи, которые помнят вре¬ 
мена процессоров АВМ Кб и Сугіх (тогда 
еще не принадлежавший ѴІА и не имею¬ 
щий с сегодняшним Сугіх Ш/СЗ ничего 
общего, кроме названия), прекрасно зна¬ 
ют, сколько шума вызвало тогда введе¬ 
ние в этих процессорах приставочки 
“РК” с указанием после нее “частоты 
процессора Репііит”, который по произ¬ 
водительности якобы был равен продук¬ 
там АМБ и Сугіх. При этом реальная ча¬ 
стота работы этих процессоров была ни¬ 
же той, которая указывалась на них. 

Все “было бы хорошо, если бы не бы¬ 
ло так плохо”. Дело в том, что для опре¬ 
деления Репііит Каііп§ использовалась 
производительность исключительно 
в офисных приложениях - области, где 
продукция компаний АМБ и Сугіх была 
традиционно сильна и действительно 
могла на равных поспорить с процессора¬ 
ми Іпіеі даже при несколько меньших 
тактовых частотах. Здесь все было чест¬ 
но. Но ведь, кроме целочисленной ариф¬ 
метики, есть' еще и арифметика с плава¬ 
ющей точкой. А здесь как АМБ Кб, так 
и Сугіх 6х86/6х86МХ серьезно проигры¬ 
вали Іпіеі Репііит даже на одинаковой 


вается, с конца 


цепочки- Сначала увидел 
свет мобильный вариант 
Раіотіпо - АіЫоп 4, за¬ 
тем АМБ АіЫоп МР, 
рассчитанный на работу 
в двухпроцессорных си¬ 
стемах. Ладно, пока что 
ситуация забавная, но не 
экстраординарная. А вот 
затем АМБ делает очень оригинальный 
шаг - вопреки всем ожиданиям, на ры¬ 
нок выходит не десктопный Раіотіпо, 
а АМБ Бигоп, основанный на ядре 
Мог§ап, т.е. Іоѵѵ-епД процессор! Причем 
выходит без особой помпы, тихо и неза¬ 
метно. Изначально вообще было не ясно, 
а Раіотіпо ли это? Как оказалось - таки 
да, Раіотіпо, только называется Мог§ап 



И что же получал пользователь, ку¬ 
пивший, к примеру, АМБ Кб РК133? По¬ 
ка его задачи ограничива¬ 
лись офисными приложени¬ 
ями, все было прекрасно - за 
меньшие деньги он получал 
производительность даже 
несколько выше, чем у более 
дорого Іпіеі Репііит 133 
МНг. Но как только дело ка¬ 
салось операций с плаваю¬ 
щей точкой (к примеру, иг¬ 
ровых приложений), ѵ 
Репііит Каііп§ рассыпался 
на глазах. Вместо ожидаемой “произво¬ 
дительности Репііит 133”, мы получали 
быстродействие, в лучшем случае - ана¬ 
логичное Репііит 100! Обман? С точки 
зрения покупателя - обман в чистом виде. 

Именно по этим причинам отношение 
к РК у пользователей стало резко отри¬ 
цательным. Позже, начиная с процессора 
Кб, АМБ отказалась от него и начала 
указывать реальные частоты работы 
процессорного ядра. И вот с выходом 
АіЫоп ХР мы опять видим несколько ви¬ 
доизмененный, но все тот же столь “лю¬ 
бимый” нами Репііит Каііп§. Естествен¬ 
но, введение рейтинга людей, разбираю¬ 
щихся в компьютерных железках, не мо¬ 
жет не насторожить. Но, с другой сторо¬ 
ны, всем (в том числе и вышеупомянутым 
субъектам) понятно, что “миф о мегагер¬ 
цах” в пользовательской среде весьма 
живуч, а процессоры компании АМБ 
нужно как-то продавать, в том числе 
и тем, кто заражен этим мифом. Наши 
исследования показывают, что рейтинг 
у АМБ на сей раз получилея вполне че¬ 
стный. Поэтому не будем кидать камни - 
в конце концов, АМБ просто стремится 


обеспечить себе хорошие продажи и мес¬ 
то на рынке и, наверное, хорошо подума¬ 
ла и знает, что делает. Грубо говоря, луч¬ 
ше уж пусть на рынке будет пентиум- 
рейтинг и АМБ вместе с ним, чем ни того, 
ни другого. 

Ну а теперь (своеобразная традиция, 
однако, а традиции для того и созданы, 
чтобы их соблюдать) мы вкратце расска¬ 
жем про материнские платы, на которых 
проводилось сравнительное тестирование 
быстродействия нового процессора АМБ 
АіЫоп ХР 1800+. 

Системные платы 

Прежде чем подробно рассказать 
о каждой плате, принявшей участие 
в тестировании, приведем сводную таб¬ 
лицу параметров. (Смотрите следую- ■ 
щую станицу) 

ОНиШе АѴ40К 



Плата пока малоизвестной у нас ком¬ 
пании, тем не менее достаточно давно 
появившейся на нашем рынке, стала 
приятной неожиданностью: из имею¬ 
щихся в нашей лаборатории плат на 
этом чипсете она показала самые высо¬ 
кие результаты (обзор плат на ѴІА 
Р4Х266 мы представим в ближайшее 
время), и именно поэтому ей было предо¬ 
ставлено право представлять связку 
процессора от Іпіеі с памятью ВБК 
в этом обзоре. Надо заметить, что плата 
является уже серийным образцом, так 
что можно в скором будущем ожидать ее 
и на прилавках магазинов. 

В стандартной коробке, помимо пла¬ 
ты, находились 80-тистраничное руко¬ 
водство по установке и настройке платы 
на английском языке, руководство по на¬ 
стройке интегрированного на плате ІБЕ 
Как! контроллера, 2 кабеля АТА66/100, 
кабель для подключения дисковода, две 
(!) планки с двумя портами И8В на каж¬ 
дой на заднюю панель компьютера 
и компакт-диск. Но, к сожалению, за ис¬ 
ключением полного набора драйверов 
к данной плате, руководств к плате 
и ІБЕ Каісі в формате .рсіі, а также про¬ 
граммы для просмотра файлов данного 
формата - АсІоЪе АсгоЬаі Кеасіег’а, 
не нашлось никакого программного обес¬ 
печения - уже настолько привычного по 
другим подобным дискам. Впрочем, 
не только из этого слагаемого складыва¬ 
ется вся сумма мнения о плате - ее выби¬ 
рают не только по этому Критерию. 
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ВДИШІ 


8Ъи«1е АѴ40К 


М8І 850 Рго5 


ѴІА Р4Х266 
(северный мост - 
ѴТ8753, южный 
мост - ѴТ8233) 


І850 (82850 (МСН) + 
82801 (ІСН2) + 
82802АВ (Е1УН) 


І845 (82845 (МСН) + 
82801ВА (ІСН2) + 
82802АВ (Е1УН) 


ѴІА КТ266А 
(северный мост - 
ѴТ8366А, южный 
мост - ѴТ8233) 

АМБ АіЫоп & 
АМБ Вигоп, 
Зоскеі462 


Разъем АСР 


:има АОР 4х и защелкой 


Один порт для РББ, два последовательных и один параллельный порты, 


2 х 118В порта на 
материнской плате, 

2 разъема для 2 
портов 118В каждый 
на заднюю или 
переднюю панель 
компьютера 


порты для РЗ/2 мыши и клавиатуры 


2 х 118В порта на 
материнской плате, 
2 разъема для 1 
порта 118В каждый 
на заднюю или 
переднюю панель 
компьютера 


2 х 118В порта на 
материнской плате, 
1 разъем для 2 
портов 118В 
на заднюю или 
переднюю панель 
компьютера 


2 х 118В порта на 
материнской плате, 
2 разъема для 2 
портов 118В каждый 
на заднюю или 
переднюю панель 
компьютера 


Интегрированный 
АТА100 ІБЕ 
контроллер 

Интегрированный 
ІБЕ Каісі контроллеі 


2 канала АТА100 Виз Мазіег ІБЕ (с поддержкой до 4 АТАРІ-устройств) 


Рготіве РВС20265Е 


Рготізе РБС20265Е 


АС’97 сосіес, С-Месйа СМІ 

ѴІА ѴТ1611А 8738/РСІ-бсЬ-ЬХ, 

6-ти канальный звук АЬС201 


АС’97 сосіес, 
Аѵапсе Ьо#іс 
АБС201А 


Форм-фактор, размеры 


2-хмегабитный 
ЕІазЬ ЕЕРЕОМ, 
АѴУАЕВ ВЮ8 ѵб.00, 
поддержка РпР, 
АРМ 1.2, БМІ 2.1, 
АСРІ 1.0, 8ТЕ 

АТХ, 30.5x24.5 сі 


2-хмегабитный 
РІазЬ ЕЕРЕОМ, 
АІУАЕВ ВЮ8 ѵб.00, 
поддержка РпР, 
АРМ 1.2, БМІ 2.1, 
АСРІ 1.0, 8ТЕ 

АТХ, 30.5x24.5 см 


2-хмегабитный 2-хмегабитный 

РІазН ЕЕРЕОМ, РІазЪ ЕЕРЕОМ, 

АДУ АКБ ВЮ8 ѵб.00, АДУАВБ ВЮ8 ѵб.00, 
поддержка РпР, поддержка РпР, 

АРМ 1.2, БМІ 2.1, АРМ 1.2, БМІ 2.1, 

АСРІ 1.0, 8ТЕ АСРІ 1.0, 8ТЕ 


АТХ, 30.5x24.5 сі 


АТХ, 30.5x24.5 сі 



На плате несколько неудобно распо¬ 
ложен ряд нескольких функциональных 
разъемов - так, например, разъемы ІБЕ 
Ваісі за слотами РСІ, разъем для подклю¬ 
чения флоппи-дисковода находится меж¬ 
ду краем платы и последним разъемом 
РСІ, а также разъемы аудиовходов нахо¬ 
дятся перед этими же слотами - все это , 
улучшает эргономику платы. На плате 
можно отметить нераспаянную микро¬ 
схему контроллера 118В 2.0 - появится ли 


она в следующих инкарнациях 
платы, естественно, с другим на¬ 
званием, не ясно - по крайней мере, 
таковая пока не анонсирована. 

В цепях питания ядра процессора 
на плате применены 16 конденса¬ 
торов емкостью 1500иР, а также на 
плате есть всего один переключа¬ 
тель - он по традиции сбрасывает 
содержимое СМОЗ. Остальные же 
настройки скрыты в ВЮ8. 

Он основан на версии б.ООРО от 
Аѵѵагсі и содержит немалое коли¬ 
чество настроек - большой выбор 
настроек памяти, шины АОР, воз¬ 
можность ручного распределения 
прерываний по слотам РСІ, выбор напря¬ 
жения, подаваемого на чипсет, память 
и ядро процессора. Также есть возмож¬ 
ность изменения частоты Р8В и коэффи¬ 
циента умножения процессора; и если 
первая действительно важна, то вторая 
представляет интерес только при нали¬ 
чии инженерного образца процессора. 

Как видно из этого краткого описа¬ 
ния, плата действительно неплоха и пре¬ 
доставляет немалый набор функций, вку¬ 


пе же с неплохой производительностью 
и не вызвавшей вопросов стабильностью 
плату можно смело рекомендовать для 
большого круга пользователей. 

М8І 850 Ргоб 



одного из грандов в мире материнских 
плат. На этот раз - с новым сокетом и не¬ 
обычным дизайном. Прежде всего, плата 
выполнена на текстолите красного цве¬ 
та - впрочем, она не первая у этой ком¬ 
пании. Также непривычно видеть один из 
разъемов для памяти повернутым на 90 
градусов к остальным, но и это мы видели 
А вот самое интересное, что на плату до- 



























































НАКРАДИ 


статочно большого размера поместилось 
всего 4 слота РСІ - действительно необыч¬ 
ный подход к проектированию плат, тем 
более что менее 5 таких слотов на платах 
подобного формата сыскать трудно. 

В стандартной пестрой коробке, как 
всегда, лежал неплохой подбор аксессуа¬ 
ров - объемистое описание платы на анг¬ 
лийском языке, кабель АТА66/100, ка¬ 
бель для подключения дисковода, Б- 
Вгаскеі, представляющий собой планку 
на заднюю панель компьютера с двумя 
портами ІІ8В и четырьмя светодиодами, 
реализующими фирменную т 
Р-Ьей. Также в комплекте находите 
краткое описание этой технологии, г 
модуля С-ЕІММ, ЗтагЖеу с 
ным кабелем и компакт-диск. Он вполне 
традиционен - здесь можно найти драйве¬ 
ра для материнских плат, видеокарт, про¬ 
изводимых компанией М8І. Из интересно¬ 
го можно отметить - АйоЪе АсгоЬаі 
Веайег, утилиты от АШ и Алѵагй для ра¬ 
боты с функцией плат Зизрепй-То-Різк, 
АѴтИазЬ от А\ѵагй для прошивки ВЮ8 из 
ѴѴіпйоѵѵз. Есть программы, являющиеся 
фирменными технологиями М8І - 
ІлѵеВЮЗ и Гигху Ьо§іс 3, а также РС 
Аіегі - утилита мониторинга за состояни¬ 
ем температур и скоростей вращения вен¬ 
тиляторов (и не только, надо заметить, 
для этого). Появилась и новая утилита - 
СгройМет для освобождения памяти от 
ненужных программ. Также на диске есть 
программы Х-ЗеШр для настройки боль¬ 
шинства параметров ІУіпйоѵѵз, РССШіп 
2000 - популярный антивирусный пакет, 
ЗРеер - утилита для настройки цветовой 
гаммы и программа ѴЫС - для удаленного 
доступа к компьютеру. 


Сама же плата уже кратко представ¬ 
ши - следствием столь необычного ди¬ 


ной из самых удобных для сборки ком¬ 
пьютера на ее основе. “Смешались в кучу 
кони, люди...” - именно эти строчки всплы¬ 
вают в памяти при ближайшем ее рассмо¬ 
трении: разъемы ГОЕ, ЕРР, памяти и пи¬ 
тания расположены столь близко друг 
к другу, что при установке этой платы 
в компьютер могут возникнуть проблемы 
с ними. Традиционно скажем о конденса¬ 
торах - 8 по 2200 и 3 по ІбООиГ. Интересно 
решение применить два разъема для 
внешних портов ТГ8В - обычно он на пла¬ 
тах один (спаренный). Уже при первом за¬ 
пуске платы была отмечена неисправ¬ 
ность - не работал вентилятор на радиато¬ 
ре чипсета (кстати, особой необходимости 
в нем нет) - в момент включения он судо¬ 
рожно дергался и затем замирал. Его про¬ 



веркой было установлено, что виновата 
плата - единичный это случай или нет, 
сказать не возьмемся. Также заинтересо¬ 
вало решение инженеров компании сэко¬ 
номить - на плате применен 2Мбитный 
ВЮЗ вместо стандартного для плат на 
этом чипсете 4Мбитного. И действительно 

- лишние 256Кб зачастую пустуют. 

На плате есть несколько переключателей, 
и если назначение некоторых тривиально 

- защита от записи в Е\ѴН, очистка СМОЗ 
и т.п., то один из них предоставляет воз¬ 
можность менять напряжение, подавае¬ 
мое на память, - есть выбор из 2.5 (по 
умолчанию), 2.58 и 2.68В. Остальные наст¬ 
ройки скрыты в ВЮ8. 

И на сей раз он выполнен на основе 
Аѵсагй Мосіиіаг ВІ08 б.ООРО. В нашей ла¬ 
боратории используется инженерный об¬ 
разец процессора Іпіеі Репііит 4 с раз¬ 
блокированным коэффициентом умноже¬ 
ния, поэтому первым делом мы попыта¬ 
лись поставить нужный коэффициент, 
но при выставлении коэффициента х20 
процессор заработал на І.ЭГГц. При коэф¬ 
фициенте же х21 все стало на свои места - 
2ГГц, что нам и требовалось. Но эту ситуа¬ 
цию мы не оставили без внимания, 
и с сайта компании получили новую вер¬ 
сию ВЮЗ, в описании которой было заме¬ 
чено, что эта ошибка решена. После про¬ 
шивки ВЮЗ версии 1.1 мы изумились - 
все осталось по-прежнему. В общем-то, 
это, конечно, мелочь и большинство поль¬ 
зователей ее даже не заметит, но камень 
в огород М5І мы все же кинем... 

В остальном же ВЮЗ ничем не приме¬ 
чателен: небольшое количество настроек 
памяти, возможность регуляции напря¬ 
жения процессора и изменение частоты 
ГЗВ - вот и все, на чем останавливается 
глаз. По сегодняшним меркам этот набор 
нельзя назвать большим. 

Если бы мы были бухгалтерами, то по¬ 
сле этой платы в графе “Итого" стоял бы 
скорее всего ноль - уж очень плата раз¬ 
ная: неплохой набор аксессуаров, 6-ка- 
нальный звук, возможность поднятия на¬ 
пряжения памяти и, в тоже время, не-. 
стандартный и неудобный дизайн вкупе 
с некоторыми огрехами в работе. Впрочем, 
эти небольшие неровности сглаживаются 
стабильной работой, и о покупке такой 
платы стоит подумать читателю. 

ОН ПІВ72-8К 



стали появляться платы 
і компании в нашей лаборатории, 
и на этот раз к нам попала плата, вы¬ 
полненная на чипсете І845. 

В коробке стандартного дизайна ле¬ 
жала сама материнская плата, руковод¬ 
ство пользователя на английском, 
французском, немецком и испанском 
языках, выполненное единым для двух 
материнских плат - той, которая побы¬ 


вала в нашей лаборатории, и ее сестры 
без интегрированного ГОЕ Ваій. Также 
в комплекте находилось руководство по 
настройке этого популярного устройст¬ 
ва, дискета с драйверами для него, ка¬ 
бели АТА66/100, кабель для подключе¬ 
ния дисковода и компакт-диск. На нем 
мы обнаружили драйвера для материн¬ 
ской платы, руководство пользователя I 
в формате .рйі и программу для про¬ 
смотра файлов этого формата - АйоЪе 
АсгоЬаі Веайег, утилиту для монито¬ 
ринга - ІѴіпЪопй Нагй\ѵаге Росіог и ан¬ 
тивирусный пакет от компании Тгепй 
Місго - РССіИіп 2000. По нынешним 
меркам, конечно, нельзя назвать такой 
набор большим. 



Сама же плата выполнена на высо¬ 
ком уровне - пайка качественная, 
и лишь некоторые огрехи разводки пла¬ 
ты - например, не самое удачное рас¬ 
положение разъемов ІРЕ Ваій позади 
слотов РСІ (в случае установки в них 
полноразмерных карт расширения бу¬ 
дет сложновато манипулировать с кабе¬ 
лями, подключаемыми к этим разъе¬ 
мам) - настораживают. Но, по большому 
счету, это мелочь. Инженеры компании 
всерьез подумали о стабильной работе 
платы, составным компонентом которой 
является стабильное питание процессо¬ 
ра, и установили на плату 15 конденса¬ 
торов по 2200иР. Стоит отметить уста¬ 
новку на плате разъема для подключе¬ 
ния. Есть на плате несколько переклю¬ 
чателей: один из них выполняет очист¬ 
ку СМОЗ, еще два традиционно вклю- 


пуска системы с устройств Р8/2 & ЦБВ. 
Еще один задает базовую частоту ЕЗВ - 
Аиіо, 100 или 133МГц. 

ВЮЗ платы основан на версии от 
Атѵагй за номером 6.0 - он достаточно 
традиционен: есть настройки таймингов 
памяти, шины АОР, имеется возмож¬ 
ность ручного распределения прерыва¬ 
ний по слотам РСІ (причем здесь указа¬ 
ны слоты, делящие прерывания как 
между собой, так и с интегрированными 
на плату устройствами). Есть и не 
слишком впечатляющие возможности 
для разгона - бесполезное изменение 
коэффициента умножения да увеличе¬ 
ние с шагом в 1МГц частоты ЕЗВ. 

В сухом остатке имеем стабильно 
работающую плату, которую можно 
с успехом использовать для решения 
большого круга задач - она несколько 
дешевле аналогичных плат признанных 
лидеров и в то же время неплоха в ско¬ 
рости работы и обладает неплохой 
функциональной насыщенностью. 
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Компания решила не мудрствовать 
лукаво и просто добавила плюсик к назва¬ 
нию материнской платы, отметив тем са¬ 
мым возросшую производительность об¬ 
новленного чипсета от компании ѴІА. Это 
первая и пока единственная (думаем, что 
такое положение вещей скоро изменится) 
серийная плата на этом чипсете, побывав¬ 
шая в нашей лаборатории, - что же, честь 
и хвала расторопной компании Ерох. Пла¬ 
та отличается от своей предшественницы - 
платы 8КНА - лишь собственно чипсетом 
да более качественным АС’97 кодеком от 
Аѵапсе Іюдіс. В остальном же они иден¬ 
тичны, поэтому при прочтении описания 
платы у читателя может возникнуть “де¬ 
жа вю” - ощущение вторичности материа- 


Итак, в коробке в виде полупрозрач¬ 
ной пластиковой сумки (это отличает “осо¬ 
бенные” платы этой компании), помимо 
платы, можно найти 40 и 80 жильные кабе- 


[ ГОЕ устройств, ка¬ 
бель для подключения флоппи-дисковода 
и планку с двумя дополнительными разъе- 
мами ГГЗВ для задней панели компьютера. 
Естественно, что в комплекте находится 

і толстое описание платы на анг- 
: котором подробно осве¬ 
щены практически все вопросы, касающи¬ 
еся установки платы и инсталляции драй¬ 
веров. Помимо него, есть краткое руковод¬ 
ство, выполненное в виде книжки-раскла¬ 
душки на 6 языках, среди которых, к со¬ 
жалению, нет русского. Так же в коробке 
был найден компакт-диск с драйверами 
к плате и небольшим (по сегодняшним 
меркам) набором бесплатных программ. 
Набор программ претерпел незначитель¬ 
ные изменения: Гіогіоп Апііѵігиз 2001 был 
заменен на менее популярный у нас пакет 
РССіПіп 2000, зато остались привычные 
АгіоЬе АсгоЪаі Кеайег 4.05 и Иогіоп ОЬозі 
6.03. Можно отметить утилиту для измене¬ 
ния частоты работы процессора из БОЗ 
или ІУіпсіодаз - Воозіек. Вроде бы не слиш¬ 
ком богато, но, видимо, менеджеры компа¬ 
нии делают ставку на привлечение поку¬ 
пателей другими способами. 



Что же касается собственно платы, 
то о ней можно сказать намного больше 
интересного. Начнем традиционно - с раз¬ 
водки платы. Похоже, что стандартом 
у производителей плат стало помещение 
разъемов СБ-ІП и АЦХ-іп перед первыми 
слотами РСІ - затрат на разработку платы, 
видимо, получается меньше:). Для сборщи¬ 
ка же компьютера место не самое удобное. 
Ну да Бог с ними, прислушиваться никто 
не хочет. Помимо такого расположения, 
компания решила сэкономить и на пласт¬ 
массе для этих разъемов - из платы тор¬ 
чат не прикрытые ничем штырьки. Об эс¬ 
тетике не говорю, но вот провода из таких 
разъемов выпадать будут точно. Мелочи, 
конечно, но все же. Зато наличие защелки 
на разъеме АОР и кулер от ААѴГО на се¬ 
верном мосту чипсета радуют - удобно 
и практично. Есть на плате и привычные 
два семисегментных светодиода для отоб¬ 
ражения прохождения процедуры РОЗТ. 
Описание кодов, отображаемых на них, на¬ 
ходится в руководстве. В цепях питания 
применены 12 ЬодаЕЗН конденсаторов ем¬ 
костью 2200иГ каждый - неплохое подспо¬ 
рье оверклокеру. Переключателей на пла¬ 
те всего два: один для очистки содержимо¬ 
го СМОЗ, другой - для выбора базовой час¬ 
тоты, 100 или 133МГц Все остальные наст¬ 
ройки платы делаются из ВЮ8 Зеіир’а, 
к описанию которого мы и переходим. 

ВЮ5 в этой материнской плате осно¬ 
ван на версии 6.00 от Адаагф и включает 
в себя большое количество настроек - про¬ 
сто огромное количество регулировок тай- 


регулированию работы шин АОР и РСІ, 
а также возможность вручную распреде¬ 
лять прерывания по слотам РСІ. Но, поми¬ 
мо этих настроек, многих интересуют воз¬ 
можности по разгону системы - и здесь по¬ 
купатель этой платы не будет р 
ван Частота ЕЗВ регулируется о: 

200МГц с шагом в 1МГц, и, что не 
важно, есть возможности п 
напряжения питания ядра процессора: 

+/- 0.1В с шагом в 0.025В и изменению ні 
пряжения питания памяти - его можно 
поднять на 0.7В от номинала с шагом 


0.1В. 


Так же, как и в прошлый раз, плата 
понравилась, но все же подождем до появ¬ 
ления аналогичных плат и уже тогда вы¬ 
несем свой вердикт. 


Тестовый стенд: 

- Процессоры: 

- Іпіеі Репііит 4 2.0 ОНг, Зоскеі 478; 

- Іпіеі Репііит 4 1.8 ОНг, Зоскеі 478 

- АМО АіЫоп 1.4 ОНг, Зоскеі 462; 

- АМЕ> АіЫоп ХР 1800+ (1.533 МНг), 
Зоскеі 462 (СРЩД СРГГГО ОѵегСІоскесІ). 

-Системные платы: 

- ЗЬиііІе АѴ40К (ѴІА Р4Х266); 

- М8І 850 Рго5 (Іпіеі І850); |« 

- БПЫВ72-ЗК (Іпіеі І845); $ 

- Ерох 8КНА+ (ѴІА КТ266А). 

■ Память 


- 2 х 128 МВ КОКАМ КІММ 8атзип§; 

- 2 х 128 МВ РС2100 БОК ОІММ, 
ІЯапуа, СЕ 8; 

- 256 МВ РС166 ЗБК ОІММ, Асігат 
Топіеот, СІ,2. _ _ 


- АЗГГ8 Ѵ8200 (ОеЕогсеЗ). 

-НРР: 

- Зеа§аіе Ваггасисіа АТА III 
(8Т340824А), 7200 грт, 40СВ. 


- А8ГГ8 50х. 


Программное обеспечение: 

- ѴѴІпсІодаз 2000 Ргоіеззіопаі 8Р2; 

- ЫѴГОІА Реіопаіог ѵ21.83 
(Ѵ5упс=ОЯ); 

- ВарСо & МасЮпіоп ЗУЗтагк 2001 
Іпіетеі Сопіепі Сгеаііоп; 

- ВарСо & МасЮпіоп ЗУЗтагк 2001 
ОНісе Ргосіисііѵііу; 

- ісі зоЙдааге <2иаке III Агепа ѵі.17 
сІетоООІ.сІтЗ; 

- МасЮпіоп ЗОМагк 2001; 

- 2іЯ & Баѵіз Визіпезз ІѴіпзіопе 2001; 

- 2Аіі & Баѵіз Сопіепі Сгеаііоп 
ІѴіпзіопе 2001; 

- ЗРЕС ѴіедаРегі 6.1.2; 

- ЗОЗіисІіо МАХ 3.1; 

- ЕхрепсіаЫе (Бегло ѵегзіоп); 

- Цпгеаі Тоитатепі ѵ4.36. 


Поскольку одним из животрепещущих 
вопросов данного тестирования является 
еще и сравнение быстродействия старого 
ядра (“безрейтингового” ТЬипйегЫгй) 
с новым Раіотіпо, мы решили поступить 
достаточно оригинальным способом: собст¬ 
венно комментарии к тестам будут содер¬ 
жать моменты, общие для всех исследуе¬ 
мых систем, внизу же курсивом, отдельно, 
будут даны комментарии к результатам 
АіЫоп ТЬипйегЬігсі 1533 МНг ѵз. АіЫоп 
ХР 1800+ (Раіотіпо 1533 МНг). Последние 
особенно важны еще и потому, что в конце 
мы сделаем попытку выяснить еще один 
“тонкий” момент: так по отношению к ка¬ 
кому же процессору вычисляется пресло¬ 
вутый “рейтинг”? 


Игровые тесты 


ЗОМагк 2001 

Легко заметить, что по общему бал¬ 
лу ЗОМагк 2001 производительность 
различных систем за одним единствен¬ 
ным исключением различается на ни¬ 
чтожно малую величину. И это несмот¬ 
ря на то, что взят был режим Іода йеіаіі, 
т.е. нагрузка на видеокарту была умень¬ 
шена насколько это возможно. Единст¬ 
венный отстающий - система на базе 
І845/РС133 - четко указывает на причи¬ 
ну: при такой частоте работы процессо¬ 
ров все упирается в скорость подсисте¬ 
мы памяти, однако при этом разогнан¬ 
ный АіЫоп ХР обгоняет Репііит 4 2.0 
ОНг + І850, и последнему не помогает 
даже самая на сегодняшний день быст¬ 
рая двухканальная РС800 КОКАМ. Вы¬ 
вод? Наверное, в случае Репііит 4 + 
КОКАМ ѵз. АіЫоп ХР + ББК, мы видим 
ситуацию, когда производительность 
подсистемы памяти в обоих случаях до¬ 
статочна, и вот тут уже начинает играть 
роль скорость самого процессора. 

Картина во всех подтестах за исключе¬ 
нием Бга§оіЫс повторяет общую, а вот 
именно его результаты весьма интересны - 
даже в комбинации с РС133 Репііит 4 обго¬ 
няет все без исключения АіЫоп! Как гово¬ 
рят американцы, “если нечто бегает на че- 


ѴѴѴѴѴѴ.ОАМЕМАѴІОАТОК.Ки 


1139 


МИРА Декабрь 2001 





















Ну, что ж, поклонники АМВ могут смело бежать за шампан¬ 
ским: наконец-то АіЫоп ХР (пусть даже и разогнанный) смог 
обогнать верхний в линейке Репііит 4 на столь любимом Іпіеі 
те?те! Но более интересно другое - совершенно четко видимая 
“ступенька” между результатами каждого следующего по Про¬ 
изводительности АіЫоп. Это свидетельствует о том, о чем мы 
уже говорили выше: пока что скорости РС2100 ВВП этим про- 
цессорам вполне хватает и их производительность растёт вместе 
с частотой ядра, не упираясь в память. Правда, небольшой лож- ; 
кой дегтя является то, что самый верхний АіЫоп был разогнан 
еще и по памяти... Но, в конце концов, скоро нас ждет ВВКЗЗЗ, и, 
думаем, к тому времени, как она появится, АіЫоп еще не успеет 
достигнуть такой частоты, чтобы ВЭНЗЗЗ ему не хватало. 

Выигрыш АіЫоп ХР 1800+ присутствует и виден явным 
образом. Он составляет порядка 5%. Что ж, неплохо, но этого 1 1 
явно не хватает, чтобы принятъ за основу вычисления рей¬ 
тинга производительность старого ядра ТНипдегЫгд по отно¬ 
шению к новому Раіотіпо, поскольку 1800 /1533 ~= 17%, а ни¬ 
как не 5. 


ЦІпгеаІ Тоигпатепі и ЕхрепНаЫе 


НАКРІУАМ 


Как ни странно, если присмотреться, то можно заметить, что 
результаты Цпгеаі Тоигпатепіз и ЕхрепсІаЫе... очень похожи! 
Нужно только немного отвлечься от цифр и представить себе обе 
диаграммы рядом именно в графическом виде. Понятно, что 
в ЕхрепПаЫе Репііит 4 стабильно проигрывает процессорам 
старой архитектуры за счет “хаотичного” кода приложения, 
ко если поделить результаты ЕхрепсІаЫе на некий коэффици¬ 
ент, то мы получим результаты ХІпгеаІ Тоигпатепі. Вывод? Оба 
приложения, видимо, относятся к “неудобным” для Репііит 4, 
просто в разной степени: ЕхрепсІаЪІе - чуть больше, Шігёаі 
Тоигпатепі - чуть меньше. 

Ситуация полностью аналогична той, которую мы на¬ 
блюдали в тесте Огшке III, не будем повторяться, смотрите вы- 


тырех ногах, имеет лапы и хвост, лает, как собака, и кусается, 
как собака, - то это собака”. Единственное, что у комбинации 
Репііит 4 + РС133 “круче”, чем у АіЫоп + ВОК, - это наличие 
поддержки 88Е2. Поэтому мы делаем вывод, что таки да, “соба¬ 
ка”, т.е. на результаты Вга;»оіЫс оказывает большое влияние 
наличие 88Е2, причем даже большее, чем производительность 
остальных узлов СРП и подсистемы памяти. 

Производительность нового и старого ядра во всех тестах 
приблизительно равная. Почему же не “сыграла” хотя бы под¬ 
держка 88Е? Вариантов два: либо 88Е в ЗЭМагк 2001 “не ка¬ 
тит” и нужен именно 88Е2, либо ЗйМагк 2001 пока просто не 
может распознать наличие 88Е в ядре Раіотіпо. Что, кста¬ 
ти, тоже вполне возможно, если поддержка наборов команд оп¬ 
ределяется не путем определения ее наличия как таковой, 
а путем определения типа СРП. 

()иаке III 
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21 ) ЛѴіпзіопе 2001 


20 ІѴіпгЮпе 2001, 



Про "любовь” тестов от еТезІіп^ЬаЪз к процессорам АЪГО мы 
уже писали не раз, писали и о том, чем это вызвано - ориентацией 
используемых в них приложений на “старую” (отнюдь не стоит по¬ 
нимать это слово как “худшую”!) архитектуру и малым количеством 
оптимизированных под 85Е2 программ. Не подвел ІУіпзІопе люби¬ 
мый процессор и в этот раз: полный и безоговорочный выигрыш 
АІЫоп ХР. 

А вотс распределением мест внутри “ АМЭ-шной” подгруп¬ 
пы дела обстоят интереснее: в офисной части, разогнанный до ча¬ 
стоты АІЫоп ХР 1800+, обычный ТНипдегЫгд продемонстриро¬ 
вал практически идентичную с первъім производительность, 
а вот в разделе Сопіепі Сгеаііоп заметно от него отстал. Инте¬ 
ресно - за счет чего? Нагдлѵаге Рге^еіск? Оптимизированный / 
расширенный ТЬВ? А почему тогда их “не видно” в офисном ПО? 
Наверное,вСё’же ни то й ни другое, а простой и банальный ЗЗЕ, 
■поддерживаемый ядром Раіотіпо, сыграл решающую роль. 

ВАРСо ЗѴЗтагк 2001 

Офисная часть полностью повторяет результаты ЛѴіпвІопе 2001, 
а вот Іпіегпеі Сопіепі Сгеаііоп существенно отличается по общей 
картине - в ней Репіішп 4 явно “король”. И опять берем в качестве 
лакмусовой бумажки систему на базе І845, оснащенную медленной 
РС133. Что мы видим? Выигрыш у АІЫоп ХРІ800+! Опять “собака 
порылась”? Нет, просто опять не распознается поддержка 88Е 
у АІЫоп ХР, вот и все. Что ж, это на самом деле ни хорошо и ни пло¬ 
хо: комплект приложений 8Ѵ8тагк 2001 Іпіетеі Сопіепі Сгеаііоп 
вполне реалистичен и, следовательно, хорошо показывает, Что дает 
поддержка 88Е. Справедливости ради заметим, что в общем рей¬ 
тинге ЗѴЗтагк 2001 картина гораздо более сглаженная и даже на 
штатной частоте АІЫоп ХР 1800+ (без 88Е) если не догоняет 
Репіішп 4 2.0 СНг + ЕЕ>ЯАМ, то, по крайней мере, весьма незначи¬ 
тельно от него отстает,, 

И опятъ производительность ядра Раіотіпо оказывается вы¬ 
ше только в подтесте Іпіетеі Сопіепі Сгеаііоп. И опять, скорее 
всего, по той же причине, что и в предыдущем тесте 20 Шпзіопе 
2001. 


308 ІШІІО МАХ 

В принципе, довольно предсказуемый результат. ЗОЗІшІіо 
МАХ тоже не очень “любит” Репіішп 4, по крайней мере, АІЫоп 
в этом тесте почти всегда занимает верхние позиции, не стало ис¬ 
ключением и это тестирование. В общем-то, это все, что можно ска- 

Разве что интересен результат сравнения АІЫоп 1533 МНг ѵз. 
АІЫоп ХР 1800+. Поскольку ни о какой оптимизации механизма 
рендеринга ЗОЗіидіо МАХ под 88Е нам не известно, выигрыш по¬ 
следнего может быть объяснен исключительно другими фактора¬ 
ми: теми самыми пресловутыми Нагдлѵаге Рге/еісЪ. и новым ТЬВ. 
И что? Конечно, нельзя делать выводы, по одному-единственному 
приложению, но пока мы вынуждены констатировать, что не 
! очень впечатляет... 


ЗІЗЗгисІіо МАХ, Репдег Зсепе (ѴѴзіегГаІІ), и 


АІЫоп 1.533 СНг 


'41.» СНг (ВОКАМ) 


Р42.0СНг(РС133| 
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Р42.0 ОН* (РОКАМ) I 
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Очень похоже, что конец гонки, который еще в прошлом году 
смело относили на середину этого, не наступит еще довольно долго, 
по крайней мере, если у участников хватит денег его продолжать. 
Каждый раз, когда одному из двух противостоящих гигантов с по¬ 
мощью выпуска нового продукта удается на считанные месяцы при¬ 
своить себе пальму первенства по абсолютным значениям произво¬ 
дительности, второй через некоторое время выпускает продукт, ко¬ 
торый оказывается либо попросту еще быстрее, либо пусть и мед¬ 
леннее, но на настолько неощутимо малую величину, что это уже 
перестает быть критичным. Гонка продолжается, цены падают... 

АІЫоп ХР 1800+ смотрится на этом фоне вполне закономерно, 
даже, мы бы взяли на себя смелость так сказать, “вполне буднично”. 
А МЛ нужно было ответить на выпуск Іпіеі Репіішп 4 2.0 СНг. Она 
и ответила, и вполне достойно. А что - за последние два года были 
другие “ответы”? Нам остается подождать ответа Іпіеі, и он, несо¬ 
мненно, тоже прозвучит (рано или поздно). Каким он будет? Скорее 
всего, таким же достойным, т.е. очередной Репіішп 4 обгонит верх¬ 
ний АІЫоп ХР на очередные 5-7% :) А потом опять.. И снова... И сно¬ 
ва... Вот уж действительно - пока у Іпіеі и АМЛ денег хватит. А мы? 
А что мы? У одного из авторов в машине до сих пор стоит Бог знает 
когда купленный АМЛ Лигоп 900 МНг (еще тот, который “Зріійге”). 
И, знаете ли, вполне хватает! Причем ну буквально для всего, в том 
числе и для игрушек! 

Что же касается рейтинговой оценки, то нам она кажется более 
всего близкой все-таки к реальной частоте новых процессоров Іпіеі 
Т.е. “АМП АІЫоп ХР 1800+ как Іпіеі Репіішп 4 1.8 СНг, только еще 
быстрее”. Вот почему мы и назвали это число по старинке “пентиум- 
рейтингом”. Но все-таки времена меняются, и в данном случае 
в лучшую сторону: если принять за реальный эквивалент именно 
частоту работы ядра Репіішп 4, то это честный рейтинг, относящий¬ 
ся не только к производительности в офисном ПО, но и в играх, 


Р.8. Или "работа над ошибками" 

Как оказалось, в процессе работы над материалом действитель¬ 
но был допущен один промах. Впрочем, не только по нашей вине, 
Місгозой тоже приложила руку. Как оказалось, программа ІѴіпбоѵ/з 
Месііа Епсосіег не может определить наличие поддержки 88Е про¬ 
цессорами А1ѴШ на основе ядра Раіотіпо, в связи с чем результаты 
теста ЗѴЗтагк 2001 Іпіетеі Сопіепі Сгеаііоп для процессора 
АІЫоп ХР 1800+, вполне возможно, являются несколько занижен¬ 
ными, и это следует учитывать. 

Впрочем, с другой стороны, нельзя не отметить, что эти резуль¬ 
таты все-таки кое-что отражают: состояние дел на сегодняшний 
день. А именно: мы не думаем, что “неумный” ІУІпскпѵз Месііа 
Епсосіег является уникальной в своем роде программой, которая од¬ 
на единственная в мире не смогла “опознать” присутствие 88Е 
у АІЫоп ХР. Конечно же, сейчас многие производители, у чьего 
софта имеются подобные проблемы, начнут выпускать патчи к сво¬ 
им продуктам, однако этот процесс неизбежно потребует некоторого 
времени. Более того, можно предположить, что патчи будут выпу¬ 
щены в некоторых случаях только для самых новых версий про¬ 
грамм, старые же рискуют так и остаться на АІЫоп ХР “без 88Е”. 
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СНЕАТ5 


: 





Ѵепот (Сойепате: ОиіЬгеак) 

Войдите в консоль, нажав клави¬ 
шу ['] (тильда) и напечатайте “хепих” 
(без кавычек). Теперь у каждого тру¬ 
па вы найдете шприц (или даже не¬ 
сколько шприцов), который добавит 
вам 10% здоровья. Этим кодом можно 
воспользоваться несколько раз. 


Каііу ТгорНу 

Начните игру под именем КАЬ- 
ДАКОРРА. Это даст вам доступ к ре¬ 
жиму Ехрегі Мойе и откроет все трас¬ 
сы и машины. 


КаІІу Сйатріопзйір Хігете 

Сделать доступными все машины 
и трассы: в главном меню напечатай¬ 
те “сЬеаііпд Ьотег” (без кавычек 
и не забудьте пробел!). 


АІіеп ѵз. Ргейаіог 2 

Во время игры нажмите [Епіег] и введите любой из следую- 
их кодов. После ввода еще раз нажмите [Епіег]: 

<сЬеаі> трсапІЬигІте - включить/выключить режим Бога; 
<сЬеа1> шрзсЬискй - все оружие и патроны; 

<сЬеа!> трзтШіу - вся броня; 

<сЬеа!> тркоЫег - все патроны; 

<сЬеаі> трЬеаште - перенести игрока в начало уровня 
|и восстановить все исходные параметры; 

<с!іеа1> тріси - включить/выключить вид от третьего лица; 
<сЬеа1> трІасЬотеіег - включить/выключить показ инфор- 

■ мации о скорости игры; 

<сЬеа1> трзіхШзепзе - включить/выключить режим про- 

■ хождения сквозь стены; 

<сЬеаі> тріоѵ # - изменить параметр (оѵ (приближе- 

■ ние/удаление точки обзора) на значение #. 


сЬеаІсЬеаІ - разрешить ввод кодов; 
агшпо - бесконечные патроны 
дойтойе - режим Бога; 

Ну - режим полета; 
іпѵіз - невидимость, 
у/іптіззюп - выиграть миссию; 
Іозетіззіоп - проиграть миссию; 
зіаіз - показывает статистику игры; 
ас919 - режим Бога, бесконечный боеза- 
іс и режим полета в одном флаконе; 
ЫНегтойе - враги не будут погибать. 


4X4 Еѵоіиііоп 2 

Как получить один мил- 
юн долларов: начните гон- 
I ку, напечатайте слово 
■ “доійііпдег” (без кавычек). 

I Если введено правильно, вы 
I услышите звуковой сигнал. 

I Теперь напечатайте “§іѵе- 
I тетопеуогйіе” (тоже без ка- 
I вычек) и вы получите 
1 $1000000. 


81аг ѴѴагз: Баіасііс ВаПІедгоипйз 

Нажмите [Епіег] и вводите следующие 

ЗКѴІѴАЬКЕН - выиграть миссию; 

ТАККШ - уничтожить всех врагов; 

РОКСЕЕООЭ - получить 1000 единиц 
цы; 

РОКСЕИОУА - получить 1000 единиц 
Гоѵа; 

ГОКСЕСАКВОН - получить 1000 еди- 
иц СагЬоп; 

РОКСЕОКЕ - получить 1000 единиц ру- 
ы; 

РОКСЕВШБЭ - быстро строить; 

ГОКСЕЕХРЬОКЕ - открыть карту; 

ГОНСЕ8ІСНТ - убрать туман; 

ЗШОИЗАУЗ - Зітоп Ніе КШег Елѵок; 

ЭАВКЗШЕ# - уничтожить оппонента #, где # - номер оппонента от 1 до 8 


Сазіпо Тусооп 

Любым текстовым редактором откройте файл СНоЬаІз.іпі, который находится 
в подкаталоге \Эаіа\ОЬ]есІз\. Это конфигурационный файл игры и в нем можно из¬ 
менить некоторые параметры, облегчив тем самым игровой процесс. Например, чтобы 
в начале игры получить $9990000 вместо $20000 найдите строку “ЗІагІіпдСазНЕазу = 

I 20000.0 // зіагііпд сазЬ Іог поѵісе Іеѵеі: 20000.0” и замените ее на “ЗіагІіпдСазЬЕазу = 
I 9990000.0 // зіагііпд сазЬ Іог поѵісе Іеѵеі: 9990000.0” (все без кавычек). 
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8(аг Тгек: Агтагіа II 

Деньги: нажмите [Епіег] и напечатайте “зІіосѵтеІЬетопеу” (без 
кавычек) чтобы получить 2000 у.е. 

Повреждения: любым текстовым редактором откройте файл 
КТЗ СЕСг.Н. Найдите в нем метку // // ШРРЮТЬТУ 8ЕТТШ08 // 
//. Ниже находятся строки “ЕА8У_БАМАОЕ = 0.5; йоаі 
НАКББАМАС-Е = 2.0; которые отвечают за повреждения вашего 
корабля. Если изменить значения этих параметров на 0, то вы станете 
практически неуязвимы. 

Пример: ЕА8У_БАМАОЕ = 0; йоаі НАКБ_БАМАОЕ = 0; 



Етріге ЕагіИ 

Нажмите во время игры [Епіег] и введите любой из следую- 
их кодов. После того, как вы напечатали код, необходимо еще 
раз нажать [Епіег]. 

ту пате із теіЬоз - все ресурсы и открыть карту; 

аіт - +1000 единиц золота; 

уои заій \ѵоой - +1000 единиц дерева; 

госк&гоіі - +1000 единиц камня; 

сгеаііпе - +1000 единиц железа; 

азиз Йгіѵегз - открыть карту; 

зотеЪойу зеі ир из Йіе ЬотЬ - выиграть; 

аЫіЬсооІ - проиграть; 

сіізріау сНеа! - вывести на экран список доступных в игре 
кодов; 

ІЬе Ьі§ йі§ - потерять все ресурсы; 
иЬ, зтоке? - потерять всю древесину; 

Ьозіоп гепі - потерять все золото; 



Тот СІапсу'з БІіозі Кесоп 

Коды нужно вводить во время игры, 
в консоли. Чтобы войти в консоль, нажмите 
клавишу [Епіег] на дополнительной рас¬ 
кладке. 

Зирегтап - режим Бога; 

ТеатЗирегтап - режим Бога для всей 
команды; 

ЗЬайоѵѵ - режим невидимости; 

ТеатЗЬайош - режим невидимости 
для всей команды; 

атто - бесконечный боезапас; 

гейіі - восстановить содержимое ин¬ 
вентаря; 

ПІеѵѵ Ѵогк Расе 

Вводите данные коды вместо име- 

ШКІТА - открыть бонусные авто¬ 
мобили; 

ВЮІУОЬЕ - все автомобили в ре¬ 
жиме “Ве§іппег Мойе”; 

ОЕЫТА - все автомобили в режи¬ 
ме “Рго Мойе”; 

РООІЛѴООЬ - все автомобили 
в режиме “Ехрегі Мойе”; 

УХШУЕБО - открыть все уровни 
сложности и трассы; 

8НАБЕА - бесконечная энергия. 



Опита: МогЬие Бгаѵіз 

Читы вводятся на консоли, которая 
в левом верхнем углу меню. Нужно бу¬ 
дет скроллить полоску с буквами , 

ого чтобы честно вбивать коды с кла¬ 
виатуры. Прежде всего активируйте чи- 
ы - наберите СНЕАТСЖ и нажмите 
Сопйгт. Начните новую игру, консоль 
ю время игры вызывать - Г2. 

Код Эффект 

БКШША0 нормальная одежда 

БК1ЛЖА1 в чем мать родила 

ПІШІША2 корсет и ботинки 

ВКХЛШАЗ Лара Крофт (ужас...) 



БК1ЛША4 

БКИПИАб 

МЕМОК 

поминаниям 

оооок 

вентарь 

ШСЕОК 


1Уопйег\ѵотап 
Зрійегтап 
доступ ко всем вс 


пропустить уровень 


ІДІСЕОК нормальное освеще- I 
іе (на темных уровнях) 

АВКНАМ21 все карты 

Читы подготовил Юрий Катков I 
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ІМТШМЕТ 


КЕѴІЕѴУ 



Ііпеаде: ТЬе ВІооб РІебде 



РАКТ V: ШбАДб: ТН6 РЮОР РЬбРДб 


ей 







уровня (а уровни здесь зарабатывают¬ 
ся ох как неспешно). 

Сотник - эльф, длинноухий и ху¬ 
дой, в синей одежонке, которая напяле¬ 
на на него раз и навсегда, вне зависи¬ 
мости от того, что на нем надето на са¬ 
мом деле. Сделал я его таковым из-за 
застарелой страсти к стрельбе из лука, 
которой я когда-то чуток баловадіея 

эльфов, в ассортименте 
представлены визарды, рыца- 
Обоего полу, которые 
полностью равноправг,. 
ньі и различаются 
только по одежке.Для 
всех классов существу- 

правда, принцы"”'" 
принцессами - это во¬ 
обще голубая кровь. 

На существовании 
все а этой игрушке 
и вертится. Начнем 
с того, что основной 


Издатель 

ЬІС$о(і 

(Ыір://ѵлѵѵ/.Ііпеаде-іів.сот/псі) 

Разработчик 

ЫсвоЙ 1 

(Ьіір://ѵлѵѵѵ.Ііпеаде-ііз.сот/па) 

Жанр 

ММОРРС 

Требуется 

Репііит 75МНі, 16 МЬ РАМ, модем 1 а 

Рекомендуется 

Репіют II, 64 МЬ РАМ, выделенка 

Сайт игры 

Ні1р://ѵуѵуу/.Ііпеаде-и5.сот | 


Наш сайт Ьйр://ѵ/ѵ/ѵ/.датепаѵіда(ог.ги/датез/даппе2227.НітІ 

■Клиент - Іір://ЬоѵтІоаЬ.ІІпеаае-о5.сот/1)5І_іп170 ІО.ехе (256 МЬ) 


При скачивании клиента с сайта 
игры и дальнейшем его использовании 
игрок получает бесплатный месяц. Еще 
один вариант получения программы - 
заказ джевела на сайте ЕЪСатез 
(НЫр:/ /ѵтпю.еЪдатез.сот, задайте по¬ 
иск по слову Ипеаде, это будет быст¬ 
рее, чем набирать километровой длины 
конкретную ссылку, которую я не 
стал здесь приводитъ). Стоимость 
компакта с игрой - 2.99$ плюс достав¬ 
ка. Зато в этом случае вам положено 
халявы аж в течение 45 суток. И при 
первом варианте, и при втором в про¬ 
цессе создания эккаунта понадобится 
ввести координаты нормальной кре¬ 
дитки. 


Якби я був такий розумний до... 

... як моя дружина після. Это я к то- 
у, что, начиная играть в любую сер$>* г ' ■ 


разбросанные по карте игры замки 
и территории. Чем выше харизма 
У принца/привцессы, тем больше по¬ 
следователей смогут примкнуть к соот- 


Принцы с 
кровь, на 


- это вообще голубая 
все в этой игреке 
что основной статс для 
они тупые, медленные 


плани¬ 
руя убить на нее месяц, 
квартал, год и более 
времени, никогда не 
стоит спешить. Найдите 
время порыться на фа¬ 
натских сайта|ггут-то 
глазки у вас не только 
заблестят, но и откро¬ 
ются. Обещаю, что 
'Впредь буду следовать 
этому совету и сам. 

В общем, в процессе ге¬ 
нерации Сотника, я 
обеспечил ему далеко 
не самые оптимальные 
параметры. И я продол¬ 
жаю ощущать это и те¬ 
перь, когда я продви¬ 
нул его дочти до 20 


Самая-самая 

За эту игру голосует сама госпожа 
Статистика, в настоящее время 
у Ілпеа§е насчитывается свыше двух 
миллионов подписчиков по всему миру. 
Одновременно в игре находятся порядка 
160 тысяч юзеров. Появилась она в 1996 
году в Корее, разработал ее .Іаке 8оп§ 
(чуть раньше, в 1995 году, он занимался 
первой графической онлайновой роле- 
вушкой - ИЕХЦВ: Кіпдсіот о{ Ше 
ІѴішіз). После огромного успеха в азиат¬ 
ском регионе ИсвоП решила продвигать 
Ьіпеа§е на североамериканский конти¬ 
нент, где в этом году появилась пара ; 
серверов, один из них - для игры с цле- 
еркиллингом (в его названии увековечи¬ 
ли великолепного Жерара Депардье). : ® 

На раскрутку лучшей онлайновой 
игры в штатах работают спецы высочай¬ 
шего класса из компании ПевііпаНоп 
Оашев - братья Ричард (ака Ьогсі 
ВгіІівЬ) и Роберт Гэрриоты, а также 
Стар Лонг (ака Іюгсі ВІаскШогп). Знако¬ 
мые все лица? Да, Пезііпаііоп Оашев бы- 


Огі§іп и знаменитой ультимской серии 
и онлайновой ТГО. Эти люди прекрасно 
знают, что нужно онлайновому ролеви- 
ку. 

Рекомендуемые начальные статистики 

Визард Соп-16 ІѴіз-18 Іпі - 18 
Рыцарь Зіг - 19 Соп - 15 
Эльф 81т-11 Бех - 18 Соп-13 
Принц 51т-18 Соп-13 СЬг-14 
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Чпеаде: ТНе ВІоосІ РІесіде 


ШТЕКИЕТ 

КЕѴІЕѴѴ 



ветствующему клану. Но есть в хариз¬ 
ме еще дополнительная фишка, кото¬ 
рая впервые на моей памяти ставит эту 
статистику в один ряд с силой, ловкос¬ 
тью, интеллектом и прочими классиче¬ 
скими “статистическими” лидерами. 
Дело в том, что чем выше у вас этот по¬ 
казатель, тем большим количеством 
прирученных питомцев (волков или со¬ 
бак) вы сможете командовать одновре¬ 
менно. Но о собачках мы еще поговорим 
отдельно. 

Рыцари - сильны и тупы, не спо¬ 
собны обучиться даже элементарной 
магии. Зато нет такого доспеха, кото¬ 
рый они не смогли бы надеть, и нет та¬ 
кого оружия, которым они бы не суме¬ 
ли нанести удар. Впрочем, при этом ни¬ 
кто не запрещает ийлйдаьзоваться ма- 


которые сразу же бро¬ 
саются убивать общего 
обидчика. 

Вскоре выяснилось, 
что половина блуждаю¬ 
щих по местности тва¬ 
рей не только не вред¬ 
ны, но, наоборот, очень 
полезны. Во-первых, 
они сразу же бросают¬ 
ся на помощь, если ви¬ 
дят, что эльф в кого-то 
пуляет стрелу за стре¬ 
лой. Во-вторых, именно 
их присутствие позво¬ 
ляет начинающему 
эльфу вести полностью 
натуральное хозяйство. 

Закончились стре¬ 
лы - убираешь оружие 

подальше изводишь 
задушевную беседу 
с местными живыми де¬ 
ревьями - Епі’ами. 

А пока дерево с тобой 
разговаривает - начи¬ 
наешь лупить его рука¬ 
ми и ногами, периоди¬ 
чески получая при этом 
ветки (пучками по 


с корой. Летающие там и сям феи 
(Еаігу) преобразуют куски грубого ми- 
фрила (остается после различных мон¬ 
стров) в чистый мифрил. А чистый ми- 


Закончились стрелы - ; 
убираешь оружие подаль-; 
ше и заводишь задушев- і 
беседу с местными 
живыми деревьями - 
Епі'ами, а пока дерево 
обой разговаривает - ; 
начинаешь лупить его ру- ; 
ками и ногами 


лечаИей выпивкой. Если же они дейст- 
І ауют в составе охотничьих партий 
и кланов, то всегда найдутся маги, ко¬ 
торые, отсиживаясь за их широкими 
спинами, будут подлечивать и благо¬ 
словлять закованных в*доспехи защит¬ 
ников и патронов. ‘ 

Местные визарды - смесь клирика 
и мага. Щибко умные, им доступны все 
десять уровней заклинаний. Зато хи¬ 
лые телесно, визардам запрещено ис¬ 
пользовать большую часть защитных 
; ШМОТОК И оружия. 

■ ’ Что касается эльфов, то'это, преж- I 

де всего, дети природы. Доявляются 
эльфики первого уровндрв Эльфийском 
лесу, где есть все условия для их на- 
чальной прокачки и жизни. Изначально 
ловкие, они смогут обучиться и доволь¬ 
но мощнйй магии, вплоть до шестого 
уровня. Правда, возможность приоб¬ 
щиться к очередному кругу заклина¬ 
ний у них появляется через каждые во¬ 
семь уровней (у магов - через пять). 

Детство 

Лук и сотня стрел... Не густо, прямо 
скажем. АС - плюс 10... Да, еще тот 
Агщог Сіазз. Начинать пришлось, как 
когда-то в Шііта Опііпе, с кроликов 
и оленей. Они не атакуют обидчиков, 
а скрыться им не удастся. Хорошо еще, 
что не вся живность в Эльфийском ле¬ 
су обладает стадными инстинктами: ес¬ 
ли ты атакуешь одного волка, осталь¬ 
ные спокойно бредут мимо. Это не отно¬ 
сится к оркам всех типов или дварфам, 



оружие и пр. Правда, 
для некоторых наворо- 

компоненты, которых 
добыть в Эльфийском 
лесу просто невозмож¬ 
но. Ну, нет 
ров, которые таскают 
на себе перфектные 
мазы, а без них нечего 
и думать о выделке су- 
перского эльфийского 
Ѵшпа Во\ѵ. С другого 
существа 
Рап’а можно получить 
тем же способом гриву, 
А если энту выдать сок 
местных грибов, то под 
ударами он расстанется 
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Чпеаде: ТНе ВІоосІ РІесіде 


КЕѴІЕѴѴ 



С острова Ріоаііпд ІзІапсІ на материк регулярно ходит феррк 


! лежит. Выйти 


На самом обычном берегу - разбившийся баркас. Пример 
отношения к мелочам 


и РК-одиночки. Сотник испытал 
собственной шкуре. 


фийскую деревню к дереву - матери 
всех эльфов. Четыре аналогичных де¬ 
ревца (сайзом поменьше) стоят по раз¬ 
ным углам эльфийского стойбища, чуть 
вдалеке от его границ. 

Очередной уровень персонажу при- 
[ при наборе определенного 
іы за убитых монстров. 
Хочу еще раз похвалить разработчи¬ 
ков - в этой игре невозможно присво¬ 
ить себе чужую экспу. Если несколько 
чаров лупят одного монстра, каждому 
перепадет опыта в соответствии с на¬ 
несенным уроном. Деньги (они называ¬ 
ются здесь АРепа) и предметы после 
смерти монстра либо выпадают из него 
на землю, либо сразу перекочевывают 
в инвентори завалившего йонстра ге- 


ориентации персона¬ 
жа - (ТооР или же 
СЬаоііс. Имена “хоро¬ 
ших" чаров постепенно 

вятся темно-синими. 
Если же персонаж ата¬ 
кует синих чаров или 
нейтральных ИРС, 
то его имя розовеет 
с каждым убийством, 
пока не наберет крова¬ 
во-красный колор. 

Жизнь плееркилле- 
ров осложнена, особен- 


Встретить красных 
РК в городах можно до¬ 
вольно часто. При этом 
они заняты тупым, 
на первый взгляд, за¬ 
нятием - науськивают 
прирученных собак 
и волков на ИРС. По¬ 
следние регулярно рес- 
павнятся, так что зани¬ 
маться таким время¬ 
препровождением мож¬ 
но бесконечно. Причину 
этого образа жизни 
можно понять, увидев 
периодические объяв¬ 
ления о покупке вот та¬ 
ких вот собвк-убийц. 


Невинный РК 

Территория игры подразделяется 
на зоны - Баіеіу (безопасная), ІТогтаІ 
(обычная) и СотЬаІ (зона боя) 2опе. 

В относительной безопасности все чув¬ 
ствуют себя в пределах городских стен. 
Относительной потому, что и сюда лю¬ 
бой игрок может привести за собой ку¬ 
чу монстров, на которых местные 
стражники не обращают никакого вни¬ 
мания. Если “поводырь” десятка про¬ 
двинутых орков исчезнет из виду (на¬ 
пример, телепортируется), агрессив¬ 
ные орки сразу же выберут себе новые 
жертвы. Вот почему никогда не стоит 
оставлять своего подопечного без при¬ 
смотра. * 


Оказывается, их просто убивают 
для “отмыва” кармы. Чем крас¬ 
нее собака, тем больше посинеет"», 
тоті кто прервет ее жизненный 

Показатель “хорошести” 
у Сотника приближался к 1ОК, 
когда*» случайно (при нажатой 
СТКЬ) всадил стрелу в мою соб- . 
ственную собаку. Полкану этане 
понравилось, и, порвав очеред- 
зомби, он перекцФчился на 
хозяина. Как поступать в подоб- 
случаяхмрне имел никакого 
понятиц,полноценного игрового 


ключена. Вырубить 
просто не со¬ 
образил, все произо¬ 
шло слишком быстро. 
В общем, закусал 
Полкан Сотника. 

В момейТ гибели 
персонаж теряет % 
процентов десять 
*экспы, набранной по¬ 
сле достижения пре¬ 
дыдущего уровня. 

Это больно. Таким об¬ 
разом можно запрос¬ 
то и снижение уровня 
получить. Часто в мо¬ 
мент гибели происхо¬ 
дит еще и потеря ка¬ 
кого-нибудь предмета. 


Возродился Сотник с красным име¬ 
нем - РК’шным клеймом. Хорошо еще, 
что в инвентори оставалось штук двад- ; 
цать лечилок — красных поушенов, они 
мне ох как пригодились. 

Ситуация. Стрелы на исходе. Про¬ 
давцы во всех шопах посылают тебя 
подальше, они не торгуют с отрица¬ 
тельными чарами. Попытка сунуться' за 
околицу принесла еще пару сюрпри¬ 
зов - вся живность стала агрессивной. 

И практически все прокачанные синие 
чары при встрече сразу же начинали 
атаковать. Показатель кармы остано¬ 
вился где-то на минус 1400. До Эль¬ 
фийского леса с его натуральным хо¬ 
зяйством далеко, да еще и феи, на¬ 
сколько я помнил, красных не любят. ^ 
Получился практически замкнуты^й^г 
круг. И пока я не на шёл-из него выход, 
Сотник погиб еще дважды. 

Спасло меня то, что в кармане ока¬ 
залось порядка 2000 монет, что позво¬ 
лило воспользоваться услугами мест¬ 
ного НРС, который предлагал телепор- 
тацию на Р1оа1іп§ Ізіапр всего-то за 
полторы штуки. 

Е1оа1іп§ ІзІапсІ - особая террито¬ 
рия, с которой я познакомился поближе 
в процессе прокачки своего визарда, 
которого зовут Сесіок. Здесь двдится 
множество мелких монстриков. 

Сначала я пошел нелестную псар¬ 
ню и взял на поводок Полкана. Но при 
первой же встрече с синим магом этот 
добрый рйловек атаковал именно пса ^&| 


Только не подумайте, что эти монстры в центре города 
сейчас бросятся меня рвать. На самом деле это 
трансформированный с помощью заклинания в вервольфа 
визард, накастовавший себе помощников 
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ШТЕІМЕТ 

КЕѴІЕѴѴ 



Чтобы приручить 
дикую собаку, ее нужно 
сначала забить до полу- 

ти отдаст концы - су¬ 
нуть ей кусок мяса. Все¬ 
го в наличии три псиные 
породы - коротконогая 
гончая, овчарка и добер¬ 
ман-пинчер. Гончие - 
это одни самых при¬ 
кольных, да еще и тяв¬ 
кающих существ во всей 
игре, овчарки - самые 
сильные собаки, а добер¬ 
маны - самые быстрые; 
Труднее всего тэймить 
доберманов, т.к. эти 
“гурманы” требуют для 


Есть еще одно полезное заклинание на 
скролле - Езсаре, при котором персонаж 
переносится в ближайшую Заіеіу 2опе. 
Часто в таких местах есть ИРС, которые 
за определенную сумму телепортируют 

В природе все собаки 
водятся только одного, 
шестого уровня (меньше 
30 хитпойнтов), после 
первого же килла они 
получают седьмой, а по- 
* том растут в уровне, за¬ 
частую догоняя и пере¬ 
гоняя своих владельцев 


а не Сотника. Пришлось мне срочно те¬ 
лепортироваться куда" глаза глядят. Ес¬ 
ли бы я ответилнагадавшему той же 
монетойУ$о, боюсь, только усугубил бы 
собственное положение. После этого я 
решиА не рисковать и стал “от мока й 
' в одиночку. Забил орка - плюс три поин- 
| та, забил гоблина - еще плюс три. И так 
все пбАторы тысячи. В какой-то момент 
очередшйр^5іепортация из слишком го- 
ряце$Еточки забросила меня на трениро¬ 
вочную площадку (заіеіу гопе), где я по¬ 
просил мага-новичка прикупить мне 
стрел на 500 монет. Еще столько же я 
подарил ему за услугу. Тот вщеЗфшал 
мою историю, взял деньщ ,и : не обманул. 
Получив в колчан пять тысяч стрел, я 
почувствовал себя значительно уверен- 



заказчика в ближайшую 
деревню или замок. 

В наличии всевозмож¬ 
ные многоуровневые 
донжоны, заселенные 
агрессивными и не очень 
монстрами. 

Заклинания первых 
трех уровней магии 
можно приобретать за 
деньги или выменивать 
за ресурсы (для эльфов). 
Дальнейшее продвиже¬ 
ние связано с добычей 
специальных книг с за¬ 
клинаниями, которые 
нужно прочитать в оп¬ 
ределенных местах - 
в Ьа\ѵ4и1 или СЬаоІіс 



Как видите, корейцев хватает и на американском сервере 


ли этого не сделать в теч 
сяти после его гибели - 
случится непоправимое, 
собака исчезнет навсег¬ 
да со всем накопленным 


Гав, гав, грррррррррр... 

Полкан, Полкан, что бы я без тебя 
делал? Помню, каклтоТ доберман впер¬ 
вые попал в мои руки - я его банально 
купил за тысячу монет. К тойу времени 
я уже попробовал себя в качестве соба- 
ковладельца и набрал критически важ¬ 
ный опыт. Потом И кровью набрал, . 
да простят меня немецкие овчарки ЕгЫк 
и 8ика и еще пара безымянных волков, 
которых мне не удалось уберечь. 


Объемля необъят¬ 
ное 

Основной континент 
разбит на территории, 
у каждой из них имеет¬ 
ся своя карта ^приобре¬ 
тается в магазине). За¬ 
клинание телепортации 
способно перемещать 
героя случайным обра-Г 
зом по всему материку. 


Теперь я стараюсь СТКЬ не нажи¬ 
мать вообще. При этом курсор автомати¬ 
чески принимает атакующую форму 
♦Олько на доступных для убиения монст¬ 
рах, исключая вероятность атаки дру¬ 
жественного или нейтрального персона- 


процесса специального 
мяса Еѵіі Еуез Меаі, 
а распространены по¬ 
ставщики этих самых 
дьявольских глазок 
только на Еіоаііпд 
Ыапй. 

^ В природе всё соба¬ 
ки водятся Л'ОЛЬКО одно¬ 
го, шестого уровня ц 
(меньше 30 хитпойнтов). <1 
После первого же килла 
они получают седьмой, 
а потом растут в уровне, 
зачастую догоняя и пе¬ 
регоняя своих владель-*. | 
цев. Главное - всегда та- 
[скать при себе -Г™ 
ВезиггесНоп 8сго11, с помощью которого 
вы всегда сможете оживить питомца, Ес- 


храмах. 

Практически возле каждого города 
можно найти монстров, которые будут 
по плечу игроку любого уровня, глав¬ 
ное - не увлекаться и трезво оценивать 
собственные силы. Лаг имеет критичес¬ 
ки важное значение, иногда из-за него 
. просто невозможно попасть по против- 

До более продвинутых фишек Зоіпік 
просто не Добрался. Среди них: возмож¬ 
ность повышения качества доспехов 
И оружия с помощью Специальных пред¬ 
метов, которые таскают с собой опреде¬ 
ленные крутые монстры. И самое глав¬ 
ное - начальный уровень приема в бо¬ 
лее-менее солидные Віообріесіде начи¬ 
нается с 20-го. У Сотника сейчас девят¬ 
надцатый. Что ж, всего-то осталось за¬ 
бить пару сотен орков АІиЬа, Чеги§а, 
Сапсіі или Ноѵа... ц 
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ІНТЕІДОЕ? 

КЕѴІЕѴѴ 


Кадпагок Опііпе 


1 Широко закрытые глаза 


Андрей Щур 

“Я люблю тебя, девочка-с-косичкой- 

Старшеклассник Куно 
Кап та 1/2 



во, анимешно и пушисто. Весь окружаю¬ 
щий игрока мир, все строения и холмы со¬ 
зданы с помощью трехмерного движка, ко¬ 
торый позволяет вращать и рассматривать 
бэкграунды со всех сторон в изометрии 


В пустыне встречаются развалины древних храмов. Уподобившись гладиатору, 
сражаемся на арене с диким зверем 
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Предупреждение 

Если вы считаете, ч 
надо уничтожить кг 
статью далее. Если вг 


переверните страницу - не стоит портить 
себе настроение. Если вы уверены, что этих 
глазастых девочек с синими волосами надо 
просто-напросто вешать на первом попав¬ 
шемся дереве, забудьте про существование 
игры На§пагок Опііпе, загрузите сохранен- 
ку и спокойно продолжайте шинковать бед¬ 
ного Диаблу на чупа-чупсы. Эта игра не для 


Но. Если вы тащитесь от японского 
стиля анимации (как вариант 
бы не мутит от глаз размером 9x12), 
если вам по душе го§ие-зіу1е НРО 
(в простонародье - клон “Диабло”) 
и если вы считаете, что обилие восточ¬ 
ных игроков в онлайне, лопочущих 
что-то там свое восточное латинскими 
буквами, не сильно портит игровой 
процесс, то вы попали. Эта игра со¬ 
жрет ваши ресурсы времени подчи¬ 
стую, не притронув¬ 
шись при этом к ва¬ 
шим финансам. Ко- 


колепный игровой мир”. Заглянем? А тс 

Рагнарек и все-все-все 

Никакой связи со скандинавской 
мифологией, кроме названия, иг¬ 
рушка не несет. То есть абсолютно. 

Уж не знаю, зачем ее так обозвали. 
Наверное, загадочной восточной 


красивое таинственное название. 

Как бы там ни было, предыс¬ 
тория звучит так: давным-давно 
между Богом и армией Демонов 
произошла грандиозная битва, 
в которой поучаствовало и челове¬ 
чество. Результатом этой бучи 
стало серьезное ослабление 
всех трех сторон и установле¬ 
ние шаткого мира, который, не¬ 
смотря на свою шаткость, умуд¬ 
рился продержаться тысячу лет. 

Но с недавних пор равновесию 
■ в землях Рагнарека пришел ко¬ 
нец: невиданные доселе монстры 

темных углов, вновь заработали давно по¬ 
тухшие вулканы, а тут еще и король, 
редиска такая, сгинул невесть куда. 

Шепоток пошел среди геро¬ 
ев - грядет Новая Крутая 
' Заваруха, а это значит, что 
' предполагается много экспы 
и дармовых шмоток! И потяну¬ 


лись, как говорится, в земли королевста 
стада непуганых приключенцев... 

На самом деле, история мира Рагнаре- 

ет конечную цель - выполнение какого-то 
глобального квеста, с успешным заверше¬ 
нием которого равновесие в мире должно 
вновь восстановиться Но вся эта героичес- 

ожидает нас никак не раньше релиза, 
до которого еще где-то с полгода. Посему 
забудем о глобальных проблемах и обра¬ 
тимся к нашим личным 

Эти глаза напротив... 

В начале игры мы попадаем на 
главную площадь Пронтеры, сто- 
ицы королевства Кипе-МісІ§аІ5, 
самого сильного на континенте 
Місі^агсі (еще одна ссылка на 
скандинавскую мифологию, то- 
. же не понятно для чего введенная). 
Королевство это граничит с древ¬ 
ней республикой Зсітѵѵагѵгаагсі, 
традиционным источником всяких 
неприятностей. Отсюда повышен- 
гый процент в королевстве манчки- 
юв на душу населения - где еще 
можно огрести кучу бабок за 
убийство и стать к тому же на¬ 
циональным героем? 

ливый №>ѵісе начально¬ 
го уровня, посему огля¬ 
димся. Графика игры приятно удив¬ 
ляет - очень качественно сделанная смесь 
2Т) и ЗП Все і 


версии не берут. Наби¬ 
рают армию поклонников к ре¬ 
лизу, шельмы. 

Онлайновых РПГ в по¬ 
следнее время расплодилось, 
как двухголовых коров после 
ядерной войны. Все они наперебой предла¬ 
гают игрокам “великолепный игровой мир 
всего за...” Вот это вот “за” в большинстве 
случаев и останавливает игроков. Что де¬ 
лать, отечественные игроки в большинстве 
своем пока не готовы на ежемесячные вы¬ 
платы в “зеленых” за такие радости жизни. 
И вот тут на сцену выходит Ка§пагок 
Опііпе - абсолютно бесплатная (пока) игра, 
позволяющая окунуться в тот самый “вели- 


щ 
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Кадпагок Опііпе 


ІѴЯТЕКНЕТ 

КЕѴІЕѴѴІ 


юти на стенах (правда, 
же без цветочков). Хочет- 
я отметить текстуры высо- 
качества: все локации 
благодаря им становятся лег¬ 
ко узнаваемыми и выглядят 
просто здорово. Не знаю, кому 
а я уже подустал от мрач 
мелий с неизменной кровавой 
шей на стенах во всех уместны 
и неуместных местах, поэтому 
принял местный мир на “ура”. 

Приятное впечатление усили¬ 
вает и общая атмосфера обходи¬ 
тельного отношения разработчиков 
к игроку и игроков друг к другу - 
на вышеупомянутой стартовой пло- 

можно встретить целое собрание игро¬ 
ков, отдыхающих в тени статуи и гото¬ 
вых просветить новичка на предмет 
игровых премудростей. Здесь надо 
сделать небольшое отступление. Люди, ес¬ 
ли вы хотите поиграть с хитрым расчетом 
настучать по кумполу ближнему своему, 
занимаясь подлым РК, то спешу вас сразу 
обломать: в альфа-версии, доступной в мо¬ 
мент написания статьи, его ПРОСТО НЕТ. 
Может быть, он появится в бете (очень хо- 


і рогу, вражине по рожине 

К северу от центра города находится 
первая монстрозабивательно-экспонакопи- 
:. Монстр №1 поражает од- 
іт которого умиляешься 
: этой игре невозможно 
. Ведь первый монстр - 
) розовый колобок! Погодите ржать, дай- 


Ты кто? Я? Нет, "я" - это я, а ты 
кто? 

Классы Здесь они скрываются за поня¬ 
тием “работа” (“]оЪ”), хотя сути своей от 
этого не меняют: если вы стали файтером, 
то это уже насовсем. На другую работу вас 
не примут, туда берут только новичков. 
Классы стандартны - есть й§Ы;ег, есть 
ргіезі, есть тегсЬапі, есть и агсЬег 
с ІЬіеі’ом. Мага пока нет, должен быть 
опять-таки в бете. А пока магия отсутству- 

Самое смешное, что при отсутствии на 
данный момент классовых умений, 
классовые запреты на ношение ти¬ 
пов оружия и брони уже сущест¬ 
вуют, отчего ргіезі: становится самым 
бестолковым выбором - махать мо¬ 
жет только дубинками, носить мо¬ 
жет только робы, а лечить, как 
ему на роду написано, дурилка, 


дляна- 
Свято- 
в церкви, 
расположенной прямо на 
площади Пронтеры 
Гильдии торговцев и во- 
инов располагаются 
южной Пронтере, это не- 
локаций вниз от стар- 
города. Еще на юг до пус- 
карту на за- 
после чего дважды на се¬ 
вер, и вот вы уже в арабском 
городе Могосс, где в близлежа¬ 
щей пирамиде можно вступить в гильдию 
воров. В двух картах на восток от Морока 
находится гильдия стрелков из лука. 

Выбрав понравившийся класс, присту¬ 
паем к непосредственному манчкинству, т.е. 
нарезке противников на кусочки размером 
с венскую колбаску. Видим ближайшего 
монстра, кликаем на нем с “контролом” 
и ждем результат. Если побеждаем, то по- 
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еѵег Лее : ппа капе агика!(ѵѵ 
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1 

| Мы делили мумие - много наших полегло! 


пень, в долгу не останешься, просветишь ее 
насчет Расеи-матушки. А она тебе “вау!” 

[ анимешными так хлоп- 
[ разговорами время летит 
просто со свистом. Даже охота теряется ид¬ 
ти монстров бить. 

А вы бывали на мороккском базаре? 
Это такое место, где в альфе народу, как 
правило, больше всего. Просто на площади 
находится место возрождения, которое ис¬ 
пользует большинство игрового пиплоса. 
Поэтому здесь всегда толпа сидящих; на 
солнышке игроков, восстанавливающих 
здоровье, болтающих в частных чатах 
и в открытую, обменивающихся шмотками 
и заключающих взаимовыгодные сделки. 
Если вы хотите приобрести себе новую 
плюшку, но денег на приобретение её* ма¬ 
газине у вас нет, то вы почти всегда сможе- 


лучаем экспу, лечимся и идем дальше. Если 
помираем, то тоже нестрашно - просыпа¬ 
емся на кладбище с одним НР, ждем, пока 
восстановится жизнь, и идем мочить вра¬ 
жье по-новой. Занятие это, порой утоми- 
е, приносит несказанную радость 
іе уменьшающегося количества ци¬ 
ферок до нового уровня. 


плохой скидкой. И, заменив старое новым, 
никогда не продавайте старые шмотки 
в магазине - их там берут за половину цены. 
Лучше сядьте на базаре и продавайте там. 
Через некоторое время рядом с вами обяза¬ 
тельно сядет красивая девушка-лучница и, 
глядя на вас своими анимешными глазка¬ 
ми, зайдет в чат и скажет: “Привет! Почем 
продаешь?” 

Всем аригато, все свободны 

Блин, если глаза, как гласит народная 
мудрость, - это зеркало души, то игрушка 
у Сггаѵйу получается очень душевная. 

И дело тут, конечно же, не только в сюсях- 
мусях, так старательно разводимых мною 
вокруг стиля, в котором выполнен 
На§пагок Опііпе. Дело в том, что у этой иг¬ 
ры даже на такой ранней стадии создания 
уже есть замечательный шарм, который 
нелегко обнаружить в большинстве нынеш¬ 
них проектов. Есть также хороший движок, 
который позволяет создавать, красивые 
миры, есть целое сообщество игроков, 

друг на друга, есть намет- 
разработчиков, которые собираются вве- 
* в игру целую систему генерации новых 
чтобы народ не занимался тупым 
Здесь есть все предпосылки 
чтобы Ка§пагок Опііпе стал одним 
х крупных оі 
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Х*ХОИЕ 


Секс, НаСИЛИе, РОК-Н-РОЛЛ Часть» ІХІ или как правильно вписываться на флэт. 



Ш Ну вот, это V 
[моя квартира! 
'Поживёте пока] 
к здесь. 


^^Эй! ^ 

'Какого чёрта ?] 
кЧто за шум?^ 


•О, нет! л 
'ок-Н-Ролгг 


Значит, на дворе 
с тоталитаризмом 
боремся, а у себя 
дома притесняем 
инакомыслящих? 


I такое?! А ну! 
снимай своих 
сатанистов 
с моей стенкиі 


Да нет же...™ 
Ты меня не так 
понял! Я хотела 
[<ь сказать... 


V Чёэтоты 
тут делаешь, 
хотела бы 
к я знать!? А 


Моя плакатики 
прибивать ! , 
что, нельзя - ^ 


‘ О, чёрт! 
Насилие!!! 


у Э... нет, 
[почему же? 
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Х«2ОИЕ 



это же игровой 
^ журнал. А 


р, боже!, 
г Секс!!! < 


ГНу, что ^ 
скажешь? 

Правда 
миленько 
^вьішло? , 


"Миленько"!? Ты 
залепила дешёвой 
порнухой последнюю 
чистую стену в доме 
к и говоришь... 


Только не начинай 
рыдать! Пусть всё 
висит, только 
не рыдай! 


Что-то мне подска¬ 
зывает, что неприят¬ 
ности у меня только 
начинаются! ^ 


К ^ 

В конце концов. 


в следующей части летят предохранители. 
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ПРИЗЫ 


г>гоиі 



Меня зовут: _ Мой телефон: 

Мой почтовый индекс и адрес:_ 


Пишите адрес разборчиво. Выслать до 31 декабря. 




























































































2* ХОНЕ 


По горизонтали: 


27. Кошкообразные враги из 1Уіп§ 
Сотташіег 


3. (название игры) 



Г 


10. Те, кто вечно дерутся с Хищником. 




12. ( имя ) 



$ 


22. Американский танк ІМ1А2 

24. Детище Пажитнова 

25. ТЬе... Саі 





35. В 18 и нач. 19 вв. многочастное ин¬ 
струментальное музыкальное произведе¬ 
ние, большей частью для духовых инст¬ 
рументов, исполнявшееся обычно на от¬ 
крытом воздухе в вечернее или ночное 
время; родственно дивертисменту, касса¬ 
ции и серенаде. С 19 в. небольшая лири¬ 
ческая инструментальная пьеса. С 20 в. 
кровожадный асІіоп-аДѵепіиге с видом 
от третьего лица. 




46. Веігауаі Аі Кгопсіог; Веігауаі іп...; 
Кеіигп Іо Кгопсіог 



50. ...: N 0 Ке§геі;...: N 0 Кетогзе 

51. (название игры) 



52. 



53. Май Бо§... 
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2ТОИЕ 


По вертикали: 


1. Главный герой Іпіегзіаіе'вг и 76 



4. Разработчики 7Ш С-иенІ и ШЬ 



6. Компания, которая создает всякую 
чертовщину и при этом не выпустила 
еще ни одной плохой игры 


7. (название игры.) 



8. (распространенное название) 



9. (название серии) 



11. Рептилия с оригинальной 
прической и выдвижными шипами на 
лапах (Шгеаі). 



15. (название игры) 



16. (название игры) 



17. Родоначальник стратегических 
игр, в котором нам приходилось уделять 
львиную долю времени постройке замков. 


18. Потрясающий по своей скорост¬ 
рельности автоматический шотган 
(МахРаупе). 

20. Оате ... (распространенное у 
лузеров) 


21. Один из героев Кесі Аіегі 2, 
подозрительно похожий на дедушку 
Ленина. 



26. Игра, эксплуатирующая тему 
“мира-кольца”, которую Майкрософт 
забрала для своей приставки, отложив 
выход на РС до неопределенных времен. 



32. Второе по глупости существо во 
вселенной. 

33. Ьіи Кап§ - 8Ьап§ Тзип§, Зопуа - 
Капо, ЗиЪ -2его - ... 



37. Годзилла, Кинг-Конг и огромных 
размеров оборотень носятся по городу, 
забираются на небоскребы и поедают 
людишек (название игры). 


38. 



39. Культовая пошаговая стратегия 
от 81га1е§іс Зіисііоз Огоир. 

42. Катер на воздушной подушке 


тасіе Ьу ЗпоѵѵЪаІІ. 

43. ... Ііѵез іп сІеаШ 
48. (название игры) 



49. Зеріегга... 


Ответы на кроссворд, опубликованный в № 54 
По горизонтали: 

1. Рзу§позіз З.ЬисазАгіз 12. Бипе 13. СаШоип 14. СупШіа 15. 
ВіоЬагагсІ 16. МуШо1о§у 19. Варіог 20. Зігаіп 21. Огипі 23. Раупе 
24. ЗеМегз 29. Кіп§ріп 32. НегЬегІ 35. Батане 36. Еіаіпе 37. Сгио 
38. МуіЬ 41.8саѵеп§ег 42. АНегШе 43. ЬатЬоиг§Ыпі 44. КаІазЬа 
46. Саіайап 47. ВгосІегЬипсІ 


По вертикали: 

1. Реріп 2. ОеМузЬиг§ 4. Аросаіурзе 5. Зопіс 6. Рго§§ег 7. 
Зіітагііз 8. Ыйцсі 9. Ѵепот 10. Бискіаіез 11. Міпі§ип 17. Зіопекеер 
18. Ргіѵаіеег 22. ТЬипйегЬоІІ 23. РгеЬізІогік 25. Тегтіпаіог 26. 
Еаг1Ьзіе§е 27. Ипйуіпё 28. Везсепі 33. Таііз 34. Апіте 39. 
АгасЬпоІгоп 40. Сагта§есіс1оп 45. Аегіз 46. Сопап 
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2>ХОЫЕ 


Почта 


Прочитал в последнем номере про кулер 
и очень захотелось его потрогать во время 
работы. Но ни у меня ни у моих друзей к со¬ 
жалению кулера нет. Пожалуйста, 
опишите ощущения. 

Иван 


Здравствуйте, незаменимые мои. 
Как-то совершенно незаметно пролетел 
ноябрь, оставив в памяти жуткий кок¬ 
тейль из буржуинского Хеллоуина и сов¬ 
кового 7-го ноября, примерно так же нео¬ 
жиданно и год подошел к концу. Вроде 
бы недавно мы рассуждали о том, что так 
рады вернуться с летних каникул за 
школьные/студенческие парты, как пря¬ 
мо по курсу снова замаячила сессия, по¬ 
добно титаниковскому айсбергу. В общем 
и целом, именно подобное настроение со¬ 
провождает меня в эти хмурые, унылые, 
слякотно-морозные предновогодние дни. 
А потому поздравлять я буду всех в сле¬ 
дующем номере, а пока объявляю мину¬ 
ту молчания в честь уходящего года. 
Впрочем, есть проверенное средство от 
предновогодней хандры (да и от других 
ее разновидностей) - ваши письма. Вот 
стану я старенькая, буду сидеть перед 
камином в кресле-качалке и перечиты¬ 
вать самые запомнившиеся отрывки, са¬ 
мые яркие дискуссии и теплые слова. Ну 
а пока у меня ни камина, ни качалки, 
ни старости. Одни письма. Зато много. 

Специалисты узкого профиля 

Еще хочу спроситъ у Вас - крите¬ 
рий специализации авторов по игровому 
жанру есть единственный в редакции? 
Я, собственно, к чему клоню: допустим, 
появилась у вас новая игра, нужна ста¬ 
тья. Вы тут же прикидываете, что 
хотите увидеть в статье, а потом уж 
кому отдать. Скажем, нужна разгром¬ 
ная рецензия - есть автор Нытик, он 
по жизни пессимист, ему что ни дай, 
все изругает. Но разгромные статьи 
пишет замечательно. Или в редакции 
прикинули, что потенциальные игроки 
- тинэйджеры, 13-16 лет. Отлично, 
есть автор Сынок, ему как раз 14, ему 
статью, пусть пишет как для себя. 

А для какой-то игры нужно подпус¬ 
титъ ностальгии - задание уходит 
к автору Старик, как раз по его возрас¬ 
ту. Впрочем, это у меня фантазия ра¬ 
зыгралась. Но интересно было бы уз¬ 
нать, насколько это соответствует. 

С уважением, сгед 

Видишь ли, все дело в том, что боль¬ 
шинство наших авторов являются моло¬ 
дыми людьми (Сынки) с огромным игро¬ 
вым стажем (Старики), при этом боль¬ 
шинство из них - редкостные циники 
(Нытики). Так что подобная градация 
для нас ну никак не подходит. А на са¬ 
мом деле все происходит банально 
и примитивно. Каждый автор работает 
с определенным игровым жанром (вы это 
и сами заметили). Когда выходит очеред¬ 
ная игра, редактор поручает одному из 
“своих” авторов написать по ней статью. 


Разумеется, если игра известная и дол¬ 
гожданная, то авторы заранее подкупа¬ 
ют редактора спиртными напитками 
различной крепости, дабы при “дележ¬ 
ке” получить почетное право написать по 
своей любимице статью. Если игра не 
очень ожидаемая - редактор связывает¬ 
ся с автором и дает ему задание, 
при этом руководствуясь одному ему из¬ 
вестными критериями отбора авторов. 
Кстати (ну это я уж совсем секреты рас¬ 
крываю), частенько основным критерием 
для отбора, является исполнительность 
и аккуратность в сроках. 



В прошлом номере я в сердцах вос¬ 
кликнула: “Почему ты мне не пишешь?” 
За месяц пришло немало писем, где мно¬ 
гие из вас мне подробно и доступно отве¬ 
тили на этот животрепещущий вопрос. 
Вот парочка таких писем. 

Приветствую Вас. В октябрьском 
номере вы напечатали письмо одного ва¬ 
шего читателя и пригласили “всех (из 
тех, кто способен написать письмо) 
высказать свое мнение”. У меня не очень 
хорошо получается переноситъ мысли 
на бумагу (или иной носитель), но тем 
не менее я решил написать вам. Как мне 


рые читатели никогда не пишут в свой 
несомненно любимый журнал - это не 
ленъ. Стеснение? Возможно. Боязнь то¬ 
го, что они не смогут выразить в пись¬ 
ме то, что хотели бы; не смогут верно 
сформулировать свои мысли. Но, скорее, 
это уже трусость. Отсутствие про¬ 
дуктивных мыслей? Нет. Каждый чи¬ 
татель думал о том, что было бы хо¬ 
рошо изменить в журнале; о том, что 
на его вкус нужно добавить, или напро¬ 
тив, убрать. Но вот высказать это 
в письме способен не каждый. Возможно, 
боится. И зря. 

Я лично пишу вам всего третий раз. 
Я раньше читал и другие игровые изда¬ 
ния, но им я писем не писал. А вот вам 
решил написать. Не знаю почему. Мо¬ 
жет, вы больше понравились как изда- 

Вот так вот. Именно скромность вку¬ 
пе с трусостью не дает многим из вас 
сесть за клавиатуру или взять в руки 
архаичный карандаш и высказать все, 
что вы думаете. Впрочем, это лишь одно 
мнение - следующее совершенно проти¬ 
воположное. 

В самом деле, почему читатели пи¬ 
шут/не пишут в редакцию любимого 
журнала (да, именно любимого - по¬ 


скольку в противном случае они не были 
бы его читателями)? А почему вообще 
люди пишут/не пишут, скажем, сти- 
хи? Картины? Прозу? Где-то на про¬ 
сторах Сети (а может, и в твердой ко¬ 
пии - не суть важно) мне встречалось 
утверждение, что, мол, каждый образо¬ 
ванный человек, умеющий читать и пи¬ 
сать, должен в конце концов сделать 
для себя выбор, чем ему заниматься чи¬ 
тать или писать;-) И действительно, 
каждый, в конечном итоге, этот выбор 
и делает. Не думаю, что возможно най¬ 
ти какую-то глобальную причину, ко¬ 
торая заставляет человека взяться за 
перо и написать Властелин Колец, Мас¬ 
тер и Маргарита, Гибель Помпеи, 
ИоіЫпд еізе таиегз или же письмо в ре¬ 
дакцию ;-). И я не думаю, что те, кто 
так и не решился после долгих часов, 
проведенных за клавиатурой (а может, 
вовсе и не собиравшихся предаваться 
подобному занятию), нажатъ кнопку 
Зепй, чем-то хуже (или лучше;-)) тех, 
кто регулярно наполняет редакцион¬ 
ный почтовый ящик плодами своих 
трудов :-) Как говорил герой Цоя в “Иг¬ 
ле”: “Существует два типа людей - од¬ 
ни сидят на трубе, другим нужны 
деньги. На трубе сидишь ты”. Думаю, 
не менее верным будет утверждение, 
что существует два типа читателей 
Навигатора - одни пишут письма в ре¬ 
дакцию, другие нет :-) Вот, скажем, я 
отнюдь не могу похвастать слишком 
уж большой активностью в отношении 
переписки с редакцией, вообще-то гово¬ 
ря, это всего лишь второе мое письмо. 
Почему же я, ранее не писавший ни в ре¬ 
дакцию Навигатора, ни в редакции ка¬ 
ких либо иных изданий, решил изме¬ 
нить своим привычкам и написать 
письмо? Знаешь, просто-напросто мне 
показалось, что мое письмо ждут, по¬ 
этому и написал. Кстати говоря, это 
обстоятельство может в какой-то 
степени сойти за главную причину, ко¬ 
торая способствует тому, чтобы чи¬ 
татели делились своими соображения¬ 
ми с редакцией журнала. Если писем 
ждут, письма обязательно будут! 

Сергей ака йеЗАТ) 

Кто как, а я получила массу удоволь¬ 
ствия от этого письма. Это ж красиво - 
Мастер, Властелин, письмо в журнал. 

Не ввести ли нобелевскую или какую- 
нибудь другую премию за написание пи¬ 
сем в журнал? Впрочем, если утвержде¬ 
ние Сергея насчет “читателей и писате¬ 
лей” верно, то воспользоваться возмож¬ 
ностями получения премии смогут толь¬ 
ко “писатели”... Ну вот, совсем плохая 
стала! Ведь мы же дарим игру автору 
“лучшего письма номера” - чем не пре- 
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мия? Ну а касаемо последнего абзаца мо¬ 
гу заверить, что со своей стороны сделаю 
все возможное для того, чтобы писать 
в Нави было приятно - ведь я действи¬ 
тельно всегда с нетерпением жду новых 
писем. 


Похождения сотника 

Особый привет главвреду Игорю 
Бойко. Я читаю хроники Сотника с ог¬ 
ромным удовольствием! Именно поэто¬ 
му хочу высказать мою идею. Возмож¬ 
но, она не новая, но все же... Как насчет 
выпуска книги? Книги Хроник Улъти- 
мы, там можно опубликовать все по¬ 
двиги Сотника и советы для новичков 
(и не только для новичков). По-моему 
это неплохая идея, но это уже как вы 
там решите. 

С уважением, ВШтоп[СЕЩ ( тізі- 
йгадопфтай.ги) 


К моему огромному сожалению, из¬ 
дать книгу не так-то просто (не то я дав¬ 
но бы издала сборник ваших писем). 

А издать книгу по вселенной, которая 
является чьей-то интеллектуальной соб¬ 
ственностью, - тем более. Это ведь 
в журнале мы имеем условное право 
придумывать рассказы про Ультиму или 
зергов-протосов, а вне журнального про¬ 
странства - фига с два, защищено зако¬ 
ном об авторских правах. 


По поводу... 

По поводу рубрики о старых играх. 
Целиком и полностью за. Многие ста¬ 
рые игры заслуживают того, чтобы 
о них вспомнили. Прочитав об этих иг¬ 
рах от вас, некоторые игроманы без 
стажа могут и сыграть в них (правда 
нервы нужны крепкие, чтобы не взвыть 
от графики в особо старых). Я бы очень 
обрадовался, если бы кто-либо из разра¬ 
ботчиков взял начинку старой игры 
и положил ее на новый движок, ничего 
от себя в идейном плане не добавляя. 

Так сказать, римейк старых хитов. 
Например, Мазіег о} Мадіс... 

По поводу новых и старых авторов. 


Новая кровъ нужна. Но в определенных 
дозах и голубая :-)) То есть не абы кто, 
а не портящие имидж журнала. И не 
нужно глобальных экспериментов [...] 
Правильный ход уже вами сделан - дове¬ 
рить написание мини-превью об играх 
молодым авторам. А вот то, что неко¬ 
торые “старики” удаляются от дел, 
это грустно... Подстрешный, берись за 
ручку... точнее за клаву... да не Ларой 
управлять...:-)) 

По поводу РПГ раздела. Когда я ви¬ 
жу, что он такой маленький... И не 
нужно говоритъ, что обозревать нечего. 
Достаточно почитать рассылку ново¬ 
стей СКРС.КП - там уже второй деся¬ 
ток дневников разработчиков ТНе ЕЫег 
ЗсгоІШ III: Моггошіпй вкратце описыва¬ 
ется... Материалов об этой игре хва¬ 
тит на объемный превью... Кстати, 
такой же камень в огород Зігаіеду - 
о Негоез IV тоже информации выше 
крыши... В общем, больше новостей, 
пустъ обзоров делать особо не на что, 
но превъюхи-то нужны! 

По поводу демо-версий на компакт- 
диске. Их подбор меня всегда не радо¬ 
вал... Например, отсутствие демки 
ТНгопе о/ Оагкпезз просто убило. Наде¬ 
юсь, хотъ Ѵ/ігагдгу 8 не обидите? 

А предложение мое такое: на сайте за 
две недели до печати диска устраивать 
голосование по вопросу “Что на диск 
нам положитъ?”. Представлять список 
ив 5-10 демок, имеющихся на данный 
момент, плюс поле “Другое”. По резуль¬ 
тат делать диск. Все! Ну, а если в по¬ 
следний момент выйдет какая-либо 
особо долгожданная дежка, то можно ее 
вне конкурса, волевым издательским ре¬ 
шением... 

На сем откланиваюсь, Аіех ака Ьогй 

то 


По поводу письма... Тьфу ты! И я за¬ 
разилась... Так вот, относительно предло¬ 
жений, прозвучавших в письме. По-мое¬ 
му, делать опрос “Что положить на диск” 
- идея хорошая, правда, я слабо пред- 
о, насколько трудно ее реализо- 
і>. Только вот бу- 



Поговорим о чертях. Коллек¬ 
ционные фигурки Вііггагй уже вы¬ 
пускала, майками с кучей обгло¬ 
данных костей самые преданные 
фанаты обзавелись, даже книга - 
БшЫо: Ье§асу оі Віоосі и та вышла. 
Настала пора истинно американ¬ 
ского продукта - комикса. Ответ¬ 
ственное дело воплощения игры на 
бумаге ВНггагсІ доверила изда¬ 
тельству Эагк Ногзе и в частности 
художнику Г гапсізсо Виіг Ѵеіазсо, 
до этого прославившемуся своими 
ВаШе§обз'ами. Первый 64-стра¬ 
ничный образчик, под обложкой 
которого себе нашли три истории 
(про] 


Рыжий здоровяк в шкурах совсем 
э не варвар, а совсем 
; наоборот - друид 


некромантом), уже 
поступил в продажу. 

Так вот, редкостный позор эта 
БіаЫо И, подумаешь 4 миллиона 
коробок продано. 

К. Подстрешный 


дете ли вы прини¬ 
мать участие в по¬ 
добном опросе или 
вам по большому 
слету все равно, что 
именно мы на диск 
выложим? 

Наполняемость 
разделов - тема 
вечная. Не стану 
особо спорить с ав¬ 
тором, лишь отме¬ 
чу, что редактора 
раздела, рискнув¬ 
шего забить прост¬ 
ранство новостями 
и инфой о невышед¬ 
ших играх, могут 
распять злобные 
и привередливые 
читатели, не до¬ 
вольные сокраще¬ 
нием ревьюшек. 

А на все, увы, порой 
ни места, ни пороха 
не хватает. Впро¬ 


чем, если вдруг вам кажется, что кто-то 
из редакторов злостно пренебрегает сво¬ 
ими обязанностями, можете написать 
мне петицию - уж я с ними разберусь. 

Ну а насчет того, нужны или нет но¬ 
вые статьи о старых играх, - ниже по 
тексту мелькает еще одно мнение, поэто¬ 
му к этой теме мы еще вернемся. 


Дьяблу заказывали? 

Мой братишка, большой поклонник 
стратегий, вообще как-п 


в том смысле, что вы пишите “мягко 
говоря” заказные статьи. Это не в укор 
вам, но надо же и меру знать. За приме¬ 
ром далеко ходитъ не надо. Большая 
часть номера 8 (39) 2000 посвящана 
ГУіаЫо 2. Но ведь игра-то провальная! 
Огромное спасибо за прохождение, 
без него играть вообще невозможно. Я 
знаю, пытался трижды (потому и так 
поздно об этом пишу, думал, может я 
не врубаюсь?). Я с удовольствием (до 
сих пор, когда хочется расслабиться) 
играю в ее первую часть. Но вторая! 
Это... хуже бытъ не может. 

Я решительно против “движения 
к истокам Навигатора, когда никаких 
разделов не было” (с) К.Подстрешный. 

И вот почему: в нынешнем равноообра- 
зии игр (что будет увеличиваться) ра¬ 
зобраться довольно сложно. А если вер¬ 
нуться к резью и превью, то будет во¬ 
все невозможно. Ведь я, например, как 
читаю Нави. Открываю раздел РПГ 
и ищу то, что может меня заинтере¬ 
совать в превью, потом, когда выходит 
резью читаю, окончательно решая, 
стоящая вещь или нет. Если уж так 
необходимо, разбейте игры на поджан¬ 
ры, типа - комбат-симулятор, эконо¬ 
мический симулятор и так далее. Была 
у вас и еще одна классная идея давать 
на междужанровые игры статьи в каж¬ 
дом из разделов (Ма)ез1у). Короче, что 
угодно, только не возврат к безразде- 
лью! Придется вернуться к закладкам, 
а это кошмар! 

Артур Черкасский ака АгСНег 


дажным журналистам из Навигатора 
статьи про Диаблу. Вот вы же и заказа¬ 
ли, драгоценные мои. Попробовали бы 
мы проигнорировать выход продолжения 
этого мега-супер-пупер... Вы ж нас пер¬ 
вые бы с потрохами съели. Не будем 
здесь разбираться, хороша или плоха 
вторая часть ЭіаЫо, - у каждой есть 
свои поклонники. Речь о другом. Согла¬ 
ситесь, что в большинстве случаем вы, 
читатели, вынуждаете нас идти на пово¬ 
ду у своих ожиданий и устремлений. Как 
только выходит продолжение вашей лю¬ 
бимой игрушки, вы немедленно требуете, 
чтобы по ней появилась огромная статья, 
а потом еще полное прохождение, а по¬ 
том еще куча советов и со скринами 
и прочая, прочая... И даже если проект не 
удался, вам не достаточно маленького 
обзора и фразы “у них не получилось" - 
вы хотите МНОГО разговоров об этом. 

И лучшей иллюстрацией для моих слов 
будет являться скорый (надеюсь) выход 
третьего \ѴагсгаН - вот посмотрим тог¬ 
да, сколько вы запросите по нему статей. 
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Относительно разделения жанров у нас есть еще одно непло- 
)е письмо. Давайте ознакомимся, а потом обсудим сразу оба. 


В вопросе разделения жанров я на стороне тое. Веселова: до¬ 
статочно правильный довод разделить игры по основной дея¬ 
тельности играющего в них например “кто быстрее сііск- 
’нет”, “поломай голову над глупыми загадками”, “попрыгай-по- 
стреляй” и т.д. В журнале пусть будет 5 разделов: 2гопе, ново¬ 
сти, Сиідез, ревъю и превью. А в них эти жанры будут плавно 
перетекать друг в друга. Будет немного сложнее, но интерве¬ 


нт начать писать не только об играх 
в РС-шном варианте, но и о других стадиях развития игровых 
вселенных, начать освещать существующие и разрабатывае¬ 
мые ролевые системы (я говорю не только о старичке АО&О, 
но и о Гуспсе, Эре Водолея, МІЮ-е каком-нибудь), обсуждать их 
проблемы, плюсы и минусы, делится опытом создания и вожде¬ 
ния. По-моему, там непочатый край всевозможных тем, начи¬ 
ная от поиска альтернативы надоевшим эльфам и киборгам 
и заканчивая проблемами балансировки создаваемых миров, во¬ 
просам расскраски гоблинских ушей и искоренения манчкиниз- 

Почему бы вам не ввести рубрику ЕхігаМісгоКеюіею, где бу¬ 
дут проставлены оценки (цифры) и замечания (буквы.) ко ВСЕМ 
выходящим играм и их адд-онам, которые не попадали в рамки 
журнала ранее, но тем не менее их сейчас кто-то ждет, прода¬ 
ет и покупает. И читатели сыты и места занято не так уж 
и много. 

Хорошо бы, если бы на каких-нибудь задворках публико¬ 
вать прогноз обзоров на ближайший номер, а то непонятно, 
что же я увижу в следующем номере. 

Предлагаю провести несколько интересных соцопросов, на¬ 
пример “ваш любимый Экшн-герой” или любимый класс в Диа- 
бло 2, лучшая раса в Старкрафт и т.д. 

По поводу топ-20. Может все-таки стоит ввести Тор-ы по 
жанрам? И плюс к ним Тор лучших, но уже отшумевших игр? 

Рун ака Дима 

Вот такие разные у нас мнения, касаемо разделения журнала 
на рубрики. Кстати, вы не замечали, что для обсуждения в жур¬ 
нале есть так называемые “вечные” темы, которые никогда не ус¬ 
таревают. Например, компьютерное пиратство или разделение 
журнала на рубрики. Интересно, с чем это связано? С тем ли, что 
у каждого все равно останется свое мнение, сколько ни обсуждай, 
или с тем, что о наболевшем мы готовы говорить бесконечно. Те¬ 
ма не закрывается, если кто-то еще хочет внести посильную леп¬ 
ту - милости прошу на наши гостеприимные страницы. 

Не раз уже поднимался вопрос о создании рубрики эдаких 
мини-ревью. Более того; подобные эксперименты уже проводи¬ 
лись, но закончились плачевно. А дело вот в чем: для того, чтобы 
оценить игру даже на таком минимальном уровне, автор должен 
ее не только увидеть, но и успеть прочувствовать. А потоком та¬ 
кие вещи не делаются - на это нужно довольно много времени. 

Вот и получается, что в таких ревью оценка получается весьма 
не объективная и многие игры незаслуженно остаются за бортом 
только потому, что автору не хватило пороху разобраться в них. 

А вот по поводу других игровых вселенных (то бишь внеком¬ 
пьютерных) у нас есть еще одно письмецо вдогонку. 

Игры на свежем воздухе 

Мне кажется, что пора всем (ну хотя-бы двум-трем) игро¬ 
вым журналам скооперироваться и создать журнал про РПГ, 
АО&О и Фзнтэзи. Типа Вгадоп Мадагіпе или что-то в этом 
духе. У нас в стране штук 5-6 игровых журналов и НИ ОДНОГО 
на тему ролевок. В НИМе одно время печатались статьи по 
РПГ, так продолжайте делать что-нибудь. Этот журнал, я 
уверен будет расходится как горячие пирожки и 100 - 120р. 

А если еще и с диском (модули разные, артворки, /геешаге и ша- 
роварные игры) так вообще мечта поэта. Со своей стпороны го¬ 
тов выступитъ как собкорр. 

ТНе Оагк Опе 

Кстати, подобное издание существовало и даже выпустила 
один номер. Называлось оно “Ролемансер” и делалось группой 
единомышленников - фанатов ролевых и настольных игр. Прав¬ 
да, идея почила в бозе и приказала долго жить. А все потому, что 

ѴѴѴѴѴѴ.6АМЕЫАѴІ6АТ0К.ІШ ~ 
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не сформирована у нас еще тусовка не¬ 
компьютерных геймеров. К большому со¬ 
жалению. Впрочем, все не так печально: 
насколько мне известно, эти ребята не 
простились со своей идеей и ждут, когда 
снова можно будет начать работу над 
аналогичным изданием. Теперь насчет то¬ 
го, нужна ли подобная рубрика в журна¬ 
ле. Не знаю, много ли наших читателей 
готовы будут оторваться от компьютера? 
Нам-то не сложно написать о ролевых иг¬ 
рах или альтернативных вселенных - 
только вот не хочется потом разгребать 
завалы недовольных воплей: “Почему 
в компьютерно-игровом журнале пишут 
всякую ерунду про настольный Вархам- 


Реклама - двигатель чего? 

Пишу вам свое первое письмо. Пово¬ 
дом написать послужила реклама. 

В прошлом номере была реклама игры 
“Гилберт Гудмейт”. По рекламе можно 
было судить о ней как о хорошей и каче¬ 
ственной адвентуре, но в юбилейном но¬ 
мере был обзор этой игры. В статье бы¬ 
ло все наоборот: “Худшая анимация, не¬ 
имоверно скучный и нудный геймплей, 
неважная графика...’’'. Да и рейтинг гово¬ 
рит сам за себя - 3.9. Так зачем же рек¬ 
ламировать то, что вы сами назвали 



несет, но это тоже будет неверно. Несет 
да еще как - иначе не было бы ревью по 
Гилберту. А все для того, чтобы такие 
легковерные читатели, как Диман- 
Демон, не покупались на красивые 
картинки и относились к рекламе... 
как к рекламе. 


Разделяй и властвуй 

Вас, наверное, замучили пись¬ 
ма такого содержания: “Почему вы 
так урезаете мой любимый раздел, 
а раздел... раздули до неприличия? 

Я не хочу платить на то, чтс 
не читаю!”. Поэтому предла¬ 
гаю разделить вам журнал 
на 10 частей-разделов по 
жанрам и продавать их 
по отдельности. Стои¬ 
мость вычисляется по формуле: стои¬ 
мость журнала х процентный объем ча¬ 
сти / на 100 %. А чтобы ваши прибыли 
не уменьшались прибавлять 10-20 про¬ 
центов. Диск продавать вместе с 22. 

Антон Бондаренко ака Ырег 



л. Ну как, 


Помните старую притчу о том, как 
старик повелел своим сыновьям сломать 
веник*? Что-то подобное будет наблю¬ 
даться и в этом случае. Мало того, что нам 
потребуется зарегистрировать несколько 
изданий вместо одного, так ведь еще 
и эффект окажется прямо противополож¬ 
ным ожидаемому. Читатели, которые 
раньше плакались “уберите ненужные 
разделы”, поймут, что из песни слова не 
выкинешь и без привычных рубрик Нави 
перестанет быть “таким особенным”. 

Но сама идея оригинальна. Как вариант, 
могу предложить отдельно публиковать 
статьи разных авторов - вдруг читателю 
захочется именно обзор от Жилина или 
ревью от Подстрешного. 


Совсем тяжелый слу- 
. Стоит ли объяснять, 
заказ и размещение 
рекламы и написание 
статей - это совсем 
разные области дея¬ 
тельности журнала. 
Более того, этим 
даже разные люди 
занимаются (рекла¬ 
мой - рекламщики, 
а статьями - редколле¬ 
гия). Можно, конечно, 
написать, что за содер¬ 
жание рекламных объ¬ 
явлений Навигатор 
ответственности не 


Ну что ж, тоже вполне себе логичный 
подход. Зачем засорять журнал “старой” 
информацией? Только для того, чтобы 
группа продвинутых товарищей получи¬ 
ла возможность всласть поностальгиро- 
вать над страницами? Обсуждение про¬ 
должается, вы еще можете успеть повли¬ 
ять на итоговое решение. Пишите. 


Судя по всему, при определении по¬ 
следнего срока отправки писем вы не 
учитываете размеров нашей страны 


Старые песни о главном 

Я решил внести свою лепту в обсуж¬ 
дении вопроса о написании новых ста¬ 
тей про старые игры. Несмотря на то, 
что я поклонник Героев, читать старые 
статьи заново? Нет уж, увольте. Спе¬ 
циально для таких игроков вы даете воз¬ 
можность купить старые журналы, 
(очень дешево). И не обязательно мучить 
всех подряд. 


и качество работы т 
например, я могу в 
рианты ответов до 30 августа, ес¬ 
ли журнал ко мне приходит в сентя¬ 
бре. И это не единичные случаи. 

: С лучшем случае мы (мои друзья и я) 
получаем журнал в последнюю неде¬ 
лю месяца, иногда даже в последний 
день. Я понимаю, что доставка от 
вас не зависит, но сроки отправки 
писем для жителей отдаленных 
регионов можно было бы и пере¬ 
двинуть. 

А комикс вернуть необходимо. 
Мне-то он безразличен, но моей ма¬ 
ленькой сестренке нравился. 

. Имп 


На самом деле, все не так пла¬ 
чевно, как видится Импу. Мы всегда учи¬ 
тываем, сколь необъятна наша Родина, 
и при подведении итогов какого-либо кон¬ 


курса влегкую накидываем пару недель 
для писем из глубинки. Не спорю, смешно 
и нелепо получить журнал по схеме, опи¬ 
санной выше, - сразу же пропадет всякое 
желание участвовать в каких бы то ни 
было конкурсах. Однако давать москви¬ 
чам и питерцам фору по времени тоже не 
хочется - все должны быть в равных ус¬ 
ловиях. Но вам, драгоценные мои, важно 
знать одно: если вы живете далеко 
и журнал к вам приходит с опозданием, 
мы обязательно учтем это при составле¬ 
нии списка победителей конкурсов. 

Последний отвязный панковский ко¬ 
микс... Жалко маленькую сестренку. 

Вот на этой оптимистичной ноте поз¬ 
вольте мне на сегодня закончить. Напос¬ 
ледок я все-таки поздравлю вас с насту¬ 
пающими и пожелаю нам всем побольше 


хороших игр и 


іх приобретение. 


; Не болейте! 

Мерзла и хандрила 


Жанна Давыдова ; 


Ідгап@8офіНоте.пеі '■ 


ІСЯ ит: 2244559 ; 

Читатель ■ 

- читателю 

Привет ві 

сем!!! Меня зовут Ан- 

тон, я из города Устъ-Лабинска. 
ь Этот город находиться под Красно¬ 

даром. Хочу переписываться, только 


по е-таіі, с другими людьми любых 
возрастов. Я прошел такие игры как: 
Ппгеаі Титатепі, 0иаке1,2, Прошел 


играх: ИВА Ііѵе 98 по 2001, РІРА 98 
по 2001. ИНЬ 99 по 2001. Ьаггу 1,7. 
Сезаг 3. Знаю много кодов!!! Вообще я 
люблю такие жанры, как: 
8ігаіеду(Сезаг 3), асЫоп(13пгеаІ 
Титатепі), приключенгся(Ьаггу 7). 
Вообще хочу переписываться с людь¬ 
ми таких жанров, кому не лень пи¬ 
шите, отвечу всем!!! 

Мой адрес: іозНапфизіІаЪ.кггпіеІ.ги 


* А притча собственна такова: 

Позвал перед смертью старик троих сыновей. Взял старый веник и переломал у ш 


- Ну, поняли? 

- Не-а, - отвечаю’ 

- Обломилось у в; 


: наследство, сынки! 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64 
ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 
1С@1С.га, ѵииж.іс.пі 



тактическими поединками 


Сначала были ААЛОА 


Новый проект 2001 г. МѴАІ. Іпіегасііѵе 


первая пошаговая страте¬ 
гия с захватывающими 


качество графики намного 
превосходит все известные 
игры жанра 


индивидуальный стиль боя 
для каждого игрока: 
неограниченное число 
выигрышных стратегий 


• необычайно разнообраз- 
л збгй игровой н - 



ЗАПИШИСЬ СЕЙЧАС на шшш. 


.сам 
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Ассацилции 


и условий работы в сети 


ѴПкТММСГША 


Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
ас!тіп1с@1с.ги, млмѵѵ.іс.т 



амые популярные программы для домашних компьютеров 
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